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ETIiK BILDIRIM

Bu tezin yazilmasinda bilimsel ahlak kurallarina uyuldugunu, baskalarinin
eserlerinden yararlanilmasi durumunda bilimsel normlara uygun olarak atifta
bulunuldugunu, kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapilmadigini, tezin herhangi
bir kisminin bagli oldugum {iniversite veya bir baska iiniversitedeki baska bir ¢alisma

olarak sunulmadigini beyan ederim.

Gil Alkan



TESEKKUR

Tez hazirlik siireci boyunca gerek 6n hazirlik asamasinda gerekse calisma
planinin yapilmasi noktasinda neredeyse tezimin baslangicindan son asamasina
kadarki yazim siireci boyunca alanda yetkin donanima sahip olan, beni her tiirlii
noktada yonlendirerek bilgi ve deneyimini esirgemeyen, bilgi ve birikimini fazlasiyla
aktarmaya ¢alisan, ilgili tutum ve davraniglartyla yolumu aydinlatan degerli hocam
Prof. Dr. Erol KILIC a, yiiriidiigiim bu zorlu yolda her tiirlii zorluk karsisinda benimle
birlikte cabalayan her zaman maddi ve manevi olarak desteklerini hissettigim degerli
aileme ve caligmami basarilt bir sekilde tamamlamamda emegi gegen tiim
arkadaslarima ayrica benden c¢ok emegi gecen hocalarima sonsuz tesekkiirlerimi

sunarim.

Gil Alkan



GORSEL ANLATIM DiLi OLARAK ALGORITMIK
TABANLI DIiJITAL ENSTALASYON UYGULAMALARI
Giil Alkan

OZET

Belli bir mekan igerisinde kurgulanip kompoze edilen Enstalasyon’un,
glinlimiiz modern sanatinda onemli bir sanat pratigi oldugu goriilmektedir. Koken
olarak avangart sanat akimlarindan beslenen bu kavram, 6zellikle Sanayi Devrimi ve
Endiistrilesmenin ardindan teknoloji ile birlikte gelisim gostererek sanatin ayrilmaz
bir biitliinii haline gelmistir. Meydana gelen teknolojik gelismeler, 06zellikle
enstalasyonun anlatim bi¢im ve iceriginin degisimi noktasinda baslica etkendir.
Teknolojinin gelisimi ile evrimleserek farkli bir boyut kazanan enstalasyon,

dijitalleserek sanatta yeni bir yer edinmistir.

Bu tez ¢alismasinda, gegmisten giiniimiize enstalasyona kadar gecen siirecin
degisimi ve devaminda dijitallesmenin etkileriyle giiniimiiz modern sanatina gelinceye
kadar dijital enstalasyonlarin teknik o&zelliklerine paralel kullanilan malzemenin
gelisim ve degisiminin siirece olan katkilar1 arastirilmistir. Bu tezin temel amaci;
geleneksel ve modern donem dijital enstalasyonlar1 arasinda karsilastirma yapilarak
farkliliklarin ortaya konulmasi ve algoritmik tabanli dijital enstalasyon uygulama
orneklerini tanitarak arastirmacilara kaynak olusturmaktir. Arastirma; cesitli kitap,
makale, yayimlanmis veya yayimlanmamis doktora ve tez calismalari, internet
yayimlar1 vb. bir¢ok kaynagin taranmasi sonucunda nitel arastirma ydntemi
kullanilarak algoritmik tabanli dijital enstalasyon uygulama 6rnekleri incenmis olup
analiz, sentez ve degerlendirme kronolojisinde konunun arastirilmasi yapilmistir.
Sonug olarak, elde edilen ¢alisma drnekleri iizerinden degisimin teknik ve malzeme
boyutu incelenerek enstalasyonun ayrilmaz pargasi haline gelen etkin izleyici

katiliminin 6nemi ve duygusal deneyimi yansimalariyla ortaya koyulmustur.



Giiniimiiz dijital enstalasyon uygulamalariin temel c¢ekirdeginin algoritma ve

algoritmik tabanda tanimli bir dizi yazilim ve donanim iiriinlinii oldugu sonucuna

varilmistir.

Anahtar Kelimeler: Sanat, Enstalasyon, Dijital Sanat, Dijital Enstalasyon,

Algoritma, Algoritmik Taban
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ALGORITHMICALLY BASED AS A VISUAL EXPRESSION
LANGUAGE DIGITAL INSTALLATION APPLICATIONS
Giil Alkan

ABSTRACT

It is seen that the installation, which is designed and composed within a certain
space, is an important art practice in today's modern art aura. This concept, which was
originally fed by avant-garde art movements, has developed together with technology,
especially after the Industrial Revolution and Industrialization, and has become an
inseparable whole of art. The technological developments that have taken place,
especially the point of changing the narrative form and content of the installation, are
also the main factor. The installation, which has gained a different dimension by
evolving with the development of technology, has acquired a new place in art by
becoming digitalized.

In this thesis, the rest of the installation processes for change and past and
present with the effects of today's modern digital art painting the technical
characteristics of installations until the process of development and change in parallel
to the contribution of the material used was investigated. In addition, the main purpose
of the thesis is to Decipher the differences between traditional and modern digital
installations by making comparisons. Research; various books, articles, published or
unpublished doctoral and dissertation studies, Internet publications, etc. as a result of
scanning many sources, algorithmic-based digital installation application examples
were examined using the qualitative research method, and research of the subject was
carried out in the chronology of analysis, synthesis and evaluation. As a result, the
technical and material dimension of the change was examined through the obtained
work samples and the importance of effective audience participation, which has

become an integral part of the installation, and the emotional experience were revealed

vii



by reflections. In addition, it has been concluded that the basic core of today's digital
installation applications is a series of software and hardware products defined on an

algorithm and algorithmic basis October.

Keywords: Art, Installation, Digital Art, Digital Installation, Algorithm,

Algorithmic Base
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ONSOZ

Gilintimiizde verilerin piksellestirilmesi ile olusturulan ve farkli disiplinlerin
kombinasyonuyla meydana gelen dijital sanat uygulamalari, fiziksel etkenler nedeni
ile sinirli olan tiretim imkanlarin1 degistirmistir. Ancak degisen kosullara ayak uyduran
sanat, teknolojinin imkanlarini kullanarak farkli malzemeler ile izleyiciye essiz
deneyimler sunmay1 hedeflemektedir. Bilindigi gibi yeni ve farkli olan daima ilgiyi
cekmektedir. Ozellikle algoritma ve yapay zeka temelli sanat eserlerinin toplum ve

izleyici tarafindan oldukga ilgiyle karsilandigi tespit edilmistir.

Algoritmik tabanli enstalasyon caligsmalari, gliniimiiz sanatinda popiileritesi
oldukca ytiksek ve heyecan uyandirmaktadir. Artik izleyici farkli olan, duraganliktan

uzak ve dinamik yapidaki sanat eserlerine yonelimde bulundugu gézlemlenmistir.

Teknolojinin son imkanlarindan faydalanarak olusturulan sanat uygulamalari,
Ozellikle metropol sehirlerde kapali mekanlardan ¢ikilarak farkli yiizey ve hacimlerde
hayat bulmasi ve 6zellikle de mimarinin kanvas olarak kullanilmasi ilginin bir diger
odaginda yer almaktadir. Sanatin yaraticilig1 ve bilimin imkanlar1 kullanilarak eserlere
hayat verilmistir. Gliniimiiz sartlarinda kullanilan malzemenin farklilagsmasi, etkilesim
saglayarak deneyimlenen sanat uygulamalar1 olmasi ve 6zellikle baslica iiretim alani
olan dijital sanal ortamin imkanlar1 ¢aligmanin 6nemi agisindan degerlendirilecek

onemli noktalar arasindadir.

Bu yonleriyle yapilan arastirmada belirlenen konunun 6zgiinliigii acisindan
incelenmeye deger goriildiigli ve gilinlimiiz dijital sanatinda Onemli bir yer
edinebilecegi, elde bulunan verilerin doyurucu miktarda olmamasindan otiirii
incelenip, daha sonraki ¢alismalarda ilham kaynagi olusturmasi amaciyla literatiire

kazandirilmasi noktasinda gereklilik duyulmus ve katkilar1 irdelenmistir.

Bu caligma sanat pratikleri arasinda yer alan enstalasyon ile siirlandirilarak,
tarihsel siire¢ igerisinde gelisim ve evriminin dijital sanatlar baglaminda giiniimiiz
modern sanatlar biinyesinde algoritmik tabanli dijital enstalasyon uygulamalarini

kapsayarak degerlendirilmistir.



Calisma konusunun yeni ve giincel bir konu olmasindan 6tiirii literatiir taramasi
boyunca birtakim giicliikler ile karsilagilmistir. Bunlarin basinda belirlenen tez
konusunun sanat ve grafik tasarim disinda farkli bir¢ok disiplinin ortak paydasinda
gelisim gdstermesi konunun sinirlandirilmasi: noktasinda zorluk yasatmistir. Arastirma
boyunca bazi boliimlerin yazimi i¢in farkli alandan ihtiyaca gore kaynak bulabilmek
oldukca giigtiir. Bunun yan1 sira konunun giincel olmasi1 yoniiyle grafik tasarim ve
sanat alaninda da yeterli sayida yazili kaynak bulunmayisi atif noktasinda eksik bir
yon oldugundan galismanin seyrini etkileyen bir diger faktordiir. Ozellikle dijital sanat
eserlerinin dijital ortamda kalmasi ve daha sonraki c¢alismalar adina kaynak

gosteriminde eksik bir yondiir.

Tez hazirlik siireci boyunca gerek on hazirlik asamasinda gerekse ¢alisma
planinin yapilmasi noktasinda neredeyse tezimin baslangicindan son asamasina
kadarki yazim siireci boyunca alanda yetkin donanima sahip olan, beni her tiirlii
noktada yonlendirerek bilgi ve deneyimini esirgemeyen, bilgi ve birikimini fazlasiyla
aktarmaya ¢aligan, ilgili tutum ve davraniglariyla yolumu aydinlatan degerli hocam
Prof. Dr. Erol KILIC a, yiiriidiiglim bu zorlu yolda her tiirlii zorluk karsisinda benimle
birlikte ¢abalayan her zaman maddi ve manevi olarak desteklerini hissettigim degerli
aileme ve caligmami basarili bir sekilde tamamlamamda emegi gecen tiim
arkadaslarima ayrica benden cok emegi gecen hocalarima sonsuz tesekkiirlerimi

sunarim.

Subat, 2023 Giil Alkan
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GIRIS

21. ylizy1l, sanatin klasik geleneksel anlatim bi¢imlerinden soyut bi¢imcilige
evrildigi, daha sonra kavramsal iletiyi esas alan interaktif deneyimlenen sanat
uygulamalarina doniistiigli bir donemi kapsamaktadir. Kiibizmin etkisinde ortaya
cikan ve daha sonra kavramsal boyuta sahip mekan ve nesnenin diizenlenmesinden
olusan Enstalasyon, sanatsal bir kimlik kazanmgstir. Ozellikle Duchamp’in
eserlerindeki giindelik hazir nesneleri, sanatta mekan kavrammin dikkatle
irdelenmesine olanak saglamistir. Boylelikle nesne ve mekanin birlikle
anlamlandirilmasi, nesnenin gergek anlamindan farklilasarak sanat nesnesine

doniismesine yol agmustir.

Giliniimiiz sanatcilar1 tarafindan belli bir kavram veya konuya iligkin tiretilen
eserlerin sanat diinyasinda gesitli mekanlarda sergilendigi gériilmektedir. Ozellikle
Enstalasyon uygulamalari, yiiksek teknolojik donanimlar kullanilarak izleyicinin sanat
eserine dahil oldugu gozlemlenmektedir. Enstalasyon sanatcilari, ilk olarak sanatin
nesnesini sorgulayarak birtakim degisiklikler meydana  getirmislerdir. Nesne ve
izleyici arasindaki iliskiyi sorgulayan sanatgilar, mekan nesne ve izleyici gibi
etmenleri teknik ve anlamsal boyut ile biitiinleserek gorsel anlatim dili

olusturmuslardir.

Disiplinler aras1 bir sanat pratigi olan enstalasyon sanati, teknolojinin de
etkisiyle gelisim gostermektedir. Artan teknolojik gelismelerin sorgulandigi sanat
nesnesi, teknigin liretiminde her gecen giin daha farkli mecralarda sergilenme imkani
bulmustur. Sanal mekanlarda hayat bulmaya baslayan sanat, dijitallesmenin etkisiyle
farkli alanlar ile etkilesime gecmis sanatsal galisma alanlarini genisletmistir. Bu
alanlarin basinda sanal gerceklik, arttirilmis gerceklik, yapay zeka, makine 6grenmesi,
derin Ogrenme, algoritma, algoritmik taban ve veri tabani gibi kavramalar yer

almaktadir.



Tim bu kavramlarin ortak {iriinii olarak dijital enstalasyon ¢aligmalari,
giinlimiiz sanat pratikleri arasinda degisen mecrasi ile izleyici tarafindan ilgiyle
kargilanmaktadir. Kuskusuz bu durumda teknolojinin etkisi biiyliktiir. Temel yapi tagi
olarak algoritmalar iizerine kurularak gergeklestirilen bu sanat pratigi, sanat nesnesi
konumundaki katilimci bedeninin sanal ortam ile olan iliskisini sorgulatmaktadir.
Algoritmik tabanli bu dijital enstalasyon uygulamalari, etkilesimin gercek yasam ile
sanal ortamin kaynastirilarak veri heykellerinin insasi i¢in biiyiikk olanaklar
sunmaktadir. Boylelikle ortaya c¢ikan enstalasyon uygulamalari, katilimcisinin

yonlendirilmesiyle birgok versiyona sahip ¢oklu goriintiilere doniisebilmektedir.

Bu c¢alismada, disiplinler arasi bir sanat pratigi olan dijital enstalasyon
algoritmik tabanda iiretim saglanan sanatsal uygulamalarinin tarihsel siiregte ortaya
¢ikist ve gelisimi, mekan ve nesne baglaminda sanatcilarin ve ¢esitli sanat akimlarinin
nesneye karsi bakis acilar1 irdelenmistir. Ayrica enstalasyon uygulamalarinin
farklilasan mecralardaki gelisimi ve sergilenme big¢imi, i¢ ve dis mekanlarin sanat
eserine nasil dahil oldugu ve teknolojik sanal ortamlarin sanat iiretimine katkilari
enstalasyonun temel pargasi olan izleyici lizerindeki etkileri ¢aligmanin baglica odak
noktasini olusturmaktadir. Bu amaglar dogrultusunda algoritmik tabanli dijital
enstalasyon uygulamalarinin gelisimi ve giiniimiize kadar ki siire¢ yakindan
incelenmeye ¢alisilmistir. Bu calisma ¢ercevesinde oncelikli olarak ¢aligmanin genel
plam1 c¢ikarillarak kuramsal cergevesi c¢izilmistir. Daha sonrasinda ise deneysel
enstalasyon caligsmalar1 hakkinda arastirmalar yapilarak analiz edilmeye c¢alisilmigtir.
Analizler sonucunda ortaya ¢ikan sonuclarin sentezi ¢alismanin 6zgiinliiglinii ortaya
koyar niteliktedir. Elde edilen verilerin sistematik bir bi¢imde bir araya getirilerek
bilimsel bir ¢alisma olmasi ve basta sanat olmak tiizere dijital sanatlar alaninda hem
literatiire hem de gelecek olan yeni nesil sanat¢ilarina ilham kaynagi olusturacak yazil
bir metin niteligi tasimasiyla sanata 151k tutar nitelikte oldugu diisiiniilmektedir. Bu
caligmanin, giinimiiz modern sanatina farkli bakis agilart sunarak farkindalik
olusturmak, klasik sanat formalarindan kopusun ve dijital enstalasyonun gelisim
evrelerini yakindan inceleyerek farklilasma noktalarinin tespitinde yeni ve giincel
olana egilimin saglanmasi en onemlisi de mevcut durumun dinamik yapidaki sanat

anlayisina ayak uydurulmasi hedeflenmektedir. Tiim bunlarin yam sira iizerinde



calisilan konunun giincelligini korumasi ve hala giiniimiiz sanatcilari tarafindan aktif
bir bigimde iizerinde calisilmasi ¢alismanin siirdiiriilebilirligi agisindan 6nem arz

etmektedir.

Calisma ii¢ ana bolimden olugmaktadir. Caligmanin birinci ve ikinci
bolimiinde detayli bir literatiir taramasi yapilarak konu hakkindaki bilgilerin
enstalasyonun tarihsel siirecine iliskin arastirmalar1 yapilmistir. Tez ¢alismasinda konu
hakkinda gerekli bilgiler toplanarak konu detaylandirilmis olup konunun kapsami
genisletilmistir. Uciincii boliimde ise; calismanin disiplinler aras1 boyutu ele alinarak
algoritmik tabanli dijital enstalasyon uygulamalar1 1s1ginda konuya iliskin 6rneklemler
kapsamli olarak incelenerek igerik bilgisine yer verilmistir. Daha sonra incelenen
uygulamalar analiz edilerek sonu¢ ve degerlendirme kisminda gerekli bilgiler

detaylandirilarak aktarilmaya caligilmistir.

Birinci boliimde, enstalasyonun tanimindan baslayarak tarihsel siireg
icerisindeki olusum siirecine ve sanatin mekansallasmasi noktasinda sanat-nesne
iligkisi iizerinde durulmustur. Daha sonrasinda konunun paralelinde kapsami
genisletilerek bir enstalasyon tiirii olarak video sanatina deginilmistir. Video Sanatinin
ortaya ¢ikisi ve enstalasyon baglaminda genel bilgilendirilme yapilmasinin ardindan
Ozele indirgenerek bir takim sanatsal eylemelerden olan Happening ve Performans
Sanatlar1 ile olan baglantis1 {izerinde durulmustur. Sonraki boliim de ise Dijital
Sanatlar alaninda yapilan g¢aligsmalar degerlendirilmeye calisilmigtir. Elde edilen
veriler 1s18inda enstalasyon sanatinin gelenckselden moderne olan siiregleri

incelenerek sanat pratigine doniisiimii agikliga kavusturulmaya calisiimistir.

Ikinci boliimde, genel gergevesi ile dijital sanatin tanimi yapilarak sanata bakis
acist degerlendirilmistir. Ardindan Dijital Sanatin ilk 6rnekleri 1s18inda calismalar
incelenmeye baglanmistir. Dijital Sanatin kategorizasyonu ve sanatin teknolojik
araclari ile olan iligkisi a¢isindan konu detaylandirilarak dijital sanatlar ad1 altinda bilgi
eksikligine imkan tanimadan aktarilmaya ¢alisilmistir. Daha sonra konu biitiinliigiiniin
saglandig1 dijital teknolojilerin mecralarina agiklik getirilerek alt basliklar
olusturulmaya calisilmigtir. Literatiire kattigi bilgi ve donanima dikkat c¢ekerek
aktarilmaya 6zen gosterildigi dijital sanati1 anlamlandirma temalar1, galismanin seyrini

degistirebilecek nitelikte oldugundan 6nemine dikkat cekilmistir. Gilinlimiiz dijital
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enstalasyon ¢aligmalarinin doniim noktasini olusturmasi yoniiyle de ayrica tizerinde

durulmasi gereken bir noktadir.

Ugiincii boliim, disiplinler aras1 igin en yogun olarak hissedildigi, calismanin
ana bashig1 lizerinde yogunlasilarak c¢alismanin detaylandirildigi son bolimdiir.
Bilgisayar ve yazilim alanlarinin dagarciginda gelisim gosteren bir isletim sistemi
olarak algoritmanin tanimi yapilmis ardindan ¢alisma sisteminin diger alanlar ile olan
birlikteligine odaklanilmistir. Algoritmanin temel bilesenlerinden olan biiyilik veri
veya big data kavrami; verilerin saklanmasi, analizi ve yonetilmesine iliskin
algoritmalar ile olan ilisigi incelenmistir. Ayrica sanat ile olan baglantisinin salt
verilerinin say1 ve sembollerden olusmadigi geleneksel sanat formalarindan olusan
baski, resim, fotograf gibi farkli hazir nesnelerinde malzemesi olabilecegi baslik
altinda deginilen diger bir noktadir. Bunun yani sira yapay zeka ve derin 6grenme yollu
sanat uygulamalarinin ¢aligma sistemleri hakkinda arastirmalar yapilmistir. Son olarak
algoritmik tabanli dijital enstalasyon uygulamalar1 dijital platformda iiretim yapan
sanatcilarin ve gruplarin eserleri iizerinden ortaya koyduklari dijital ¢aligmalar

incelenerek 6rneklem olusturulmustur.

Genel cercevede algoritmik tabanli dijital enstalasyon uygulamalarinin hangi
asamalardan gecerek gilinlimiiz modern sanatinda nasil bir yer edindigi ilizerinde
birtakim veriler elde edilmistir. Elde edilen bulgular neticesinde ¢aligmanin her bashgi
ayrt1 ayr1 degerlendirilerek konuya iligkin gorseller kavramsal boyutun
anlamlandirilmast  agisindan  konuyu destekler nitelikte ¢alisma igerisinde

konumlandirilmstir.



BIRINCI BOLUM

1. ENSTALASYON

1.1. ENSTALASYON NEDIR?

Enstalasyon Sanati, belli bir mekan icerisinde kurgulanip kompoze edilen,
mekanin kendine 6zgii dinamiklerinden faydalanarak anlatim dilinin daha da etkin
kilindig1 ve izleyicinin etkin katiliminin esas alinmis oldugu modern sanat aurasinda
giliniimiiziin en sik tercih edilen disiplinler arasi bir sanat kavramidir. Temellerini ii¢
esas lizerine kurgulayan Enstalasyon sanati1 diger adiyla yerlestirme olarak tanimlanan;
nesne, gozlemci ve mekan diyalektiginde anlatim sistemini olusturmaktadir. Ancak en
onemli unsur, mekan ve nesnenin birbirlerinin biitiinleyicisi konumunda olmasidir.
Bununla beraber sanatsal anlatim objesi olarak kullanilan nesne, mekanin ayrilmaz bir
biitiiniidiir. Devaminda ise izleyici katilimi olayin tamamen anlamlandig1 ve ruhsal

entegrasyonun saglandig1 noktadir.

20. yy. baglarinda kavramsal sanatin kdklerinden beslenen, Dada Hareketi’nin
oncii isimlerinden olan Marchal Duchamp’in hazir nesne (Ready-Made) kullanimina
kadar uzayan enstalasyon sanati, modern sanat pratiklerinde farkli bir¢ok alandan
beslenen normatif bir yapidadir. Bu bilgiden de anlasildig: {izere ¢ok cesitli malzeme
kullanim1 ve sanatsal bir nitelige sahip tiim malzemeler enstalasyonda kullanima
amadedir. Ancak giiniimiiz kosullarinda sanayi devrimi devaminda gelen
endiistrilesme ¢ag1 ve 20. yiizyilda makinenin hayatimiza niifuz etmesi geleneksel
malzemelerin kullanimi arttirmis buna ek olarak da gelisen teknolojik imkanlarla
bilgisayar, internet, video, ses vb. bir¢ok disiplinin sanat medyumlarinda kullanildig:

goriilmiistiir. Bu sanat anlayisi zaman ilerledikge gerek teknolojik araclarin etkin



kullanim1 gerekse sergi mekanlarinin diizenlenmesi ile giiniimiiz sanatinda etkin rol
oynamaktadir. Yerlestirme veya bir diger adiyla Enstalasyonun tarihsel siirecini
irdeleyecek olursak, temellerini 1960’11 yillarda Avrupa’da atmaya baslamistir.
Sanatsal deger tagiyan eserlerin kurma, kurulum ve sergileme esasina dayanan bu sanat
anlayis1, 70’11 yillarda ivme kazanarak etkinligini gostermistir. Yerlestirme kavrama,
60’11 yillarda 6zellikle Amerika ve Bat1 iilkelerinde asamblaj ve ¢evre sozciiklerine
karsilik gelerek sanatgilarin herhangi bir mekan igerisinde bir araya getirdikleri
objelerin sergilenmesinde kullanilmistir. Bir diger ifadeyse eserlerin sergileyis veya
gosterilis bicimidir de denebilir. O donem i¢in sergilemenin bu denli 6n planda olmasi,
eserlerin duvarlarda nizami bir bi¢cimde kurgulanmasindan kaynaklanmaktadir.
Boylelikle eserin ve mekan kurgulamasinin bu denli éneminin farkindalig1 eserin
mekandan bagimsiz olmayacagma dikkat ¢ekmektedir. Mekan olgusunun bu kadar

giindemde olmas1 galeri mekanlarina oklar1 ydneltmektedir (Ogalan, 2007, s. 25).

Giliniimiiz sanat anlayisinda olmazsa olmaz 6neme sahip olan mekanlar, 60’11
yillardan giiniimiize dek degistirdigi algiyla sinirlar1 ortadan kaldirmis sanatta iiretim
yapan sanat¢ilarin etkin katiliminin saglandigi sanat mecralari olmustur. Sundugu
sinirsiz imkanlar ve sahip oldugu multidisipliner yapisiyla gelecegin sanatinda
simdiden yerini almistir. Her ne kadar eserin yapisi geregi enstalasyonun kaliciligi kisa
Omiirlii olsa da enstalasyonun yenilige agik yapist kaliciligi biinyesinde
barindirmaktadir. Gegici olan sanat eserleri 1970’li yillardan itibaren geciciligin
boyundurugundan kurtularak kalic1 koleksiyonlarin biinyesine girmistir. (Yiicel, 2012,

s. 38; Akt. Giiner, 2019, s. 89-90).

Mekan, insanlarin dzgiirce tiim faaliyetlerini yiiriitebildikleri, insana 6zgii her
tirlii davraniglariin sergilendigi ya da tim canli ve cansiz elamanlarin ortak bir
diizlem tizerinde konumlandig: ii¢ boyutlu kapali alanlardir. Kullanilan her sdzctigiin
farkl disiplinlerde kendine has olgular1 ve tanimi vardir. Sanat¢1 agisindan olduk¢a
bliyiik 6neme sahip olan bu {li¢ boyutlu alanlar, sanat¢inin eserlerinin ayrilmaz bir
biitiiniidiir. Ozellikle iki boyutlu yiizeylerin tasarimlarinda tamamlayici olarak kabul
gérmiistiir. Bununla beraber plastik sanatlarin form ve bigimlerinin olugmasinda

mutlak unsur olarak goriliir iken yeri geldiginde mekan olgusu tamamen eserin



kendisi olarak tamamlayici bir yapida anlatim biitiinliigii saglayacaktir (Selvi,2017,

s.2211; Akt. Bingol, Cevik vd. 2021, s. 56).

Mekan ve nesne bir diger ifade ile sanat eserinin birbirleri ile ayrilmaz
biitiinliiglinti ifade etmek adina kamusal alanda sanat pratikleri konusuna deginerek
sanatin mekansallagmasi ve nesne iligkisinin 6nemine vurgu yapilmis olunacaktir.
Kullandig1 mecralar olarak tercihen kapali veya agik olarak tasarlanan sanat pratiginde
mekanlar bir¢ok niteligi bir arada bulundurmaktadir. Farkli niteliklere sahip olan
mekanlarda sergilenen konstriiksiyonlar, sergileme teknikleri ve izleyiciye gore
sekillenen yapisiyla kendine has alanlar agmustir. Ozellikle etkin izleyici katilimini
onemseyen kamusal sanat pratigi, miize ve galerilerin disinda halkinda rahatlikla
ulagabilecegi mekanlarda sergilenmektedir. Boylelikle eserin tanmirliginm1 hat
safhalara tagimis ayn1 zamanda da mekanla eseri biitiinlestirerek adeta mekanin bir

pargasi olma niteligi kazandirmaktadir (Bingdl, Cevik vd. s. 17-21).

Duchamp’in geleneksel tavra karsi tutumundan beslenen bu anlayis, tiim
geleneksel tabularin yikmasi ve sanatin yagamdan izler tagiyarak eserin pargasi olmasi
gerektigini savunmustur. 1917 yilinda tiim sanat camiasinin kuralci ve geleneksel
tavrini yerle bir ettigi Pisuvar’iyla bilinen Duchamp; sergiledigi tavirlariyla sanatin
anlam ve mekan ile olan birlikteligini sorgulatmistir. Simdiye kadar sanatin geleneksel
anlayisin1 zorlayarak sanat nesnesine olan algiyr ve mekanla birlikteligine dikkat

kesilerek cesitli fikirlerin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir (bkz. Gorsel 1).

Gérsel 1: Maria Papadimitriou, T.A.M.A. (Temporary Autonomous Museum for All), Herkes I¢in
Gegici Ozerk Miize projesi, Avliza, 1998-2003



Mekan ve nesne kullaniminin bir diger bagarili sanat¢ilarindan olan Avrupa’da
Yunan sanatgi Maria Papadimitriou 4 yil boyunca Atina ve ¢evresine gegisler
diizenlemistir. Biiyiik bir kismin1 Romalilarin olusturdugu Avliza’da da azinliklara
karst sergilenen tutum ve davranislart inceleyerek calismalarini bu yoOnde
olusturmustur. Sanat¢i bu bolgede gdogmen olarak yasayan insanlarin hayatlarini
nelerle ve nasil idame ettiklerini yerlesim tarzlarini sanata tasiyarak sanat mekanini bir
gosterim alanina ¢evirmistir. Bu enstalasyonunda sergi mekani sanki gezip gordiigii
yerlerin simiilasyonudur. Icerisinde bulunan kendine has dokuya ve gdcebe yasama
uygun nesneler ile donatilmistir. Galeriyi gezmeye gelen izleyiciler ise go¢gmenleri
temsil etmektedir. Mekanin nesneler ile biitiinliigii ve izleyicilerin enstalasyona dahil

olup an1 yasamasi da anlami kuvvetlendirmistir (Selvi, 2017, s. 2218-2220).

Sanat yapis1 geregi statik bir yapida olmayip daima kendini yenileyen
yeniliklere agik ve her tiirlii degisime ayak uydurabilen bir kavramdir. Gegmisten
giiniimiize toplumda meydana gelen tiim olusum ve gelismeler teknolojinin etkisiyle
tim alanlarda etkinligini slirdiirdiigi gibi sanatta da bu etkiler goriilmektedir.
Baslangicta bir sanat olarak goriilmeyen enstalasyon sanati1 1980’11 yillarda galeriler
tarafindan kabul gormeye baslandiginda mekan kavrami da hizlica sanatta yer
edinmistir. Artik mekan salt kullanim amaci olarak goriilmekten c¢ikip, teknolojinin
sundugu imkanlar ile bi¢gimsel olarak da evrilmistir. Bi¢imsel olarak evrilmesindeki en

temel unsur ise kuskusuz teknolojidir.

Teknolojinin bu denli sanatta varliginin etkilenmesinde 6zelliklede mekan
kullaniminda siiphesiz ki bilgisayar biiyiik bir éneme sahiptir. Geleneksel olarak
kullandigimiz tiim teknik ve elemanlara ilaveten yazilim, kod, internet, piksel sanati,
dijital sergiler ve arttirllmis gergeklik gibi birgok yeni sanatsal formlarin sanat
blinyesine kazandirilmasini saglamistir. Artik sergi mekanlarinin ve galerilerin tiim bu
sanat disiplinleri ile dizayn edilmesi mekanin baslica sanat eseri konumuna gelmesini
saglamistir. (Foster, 2013, s. 354; Akt. Saglam, 2020, s. 58). Bir diger gelisme ise
bilgisayarin dijital sergi mekanlarinda ve galerilerde etkin kullanilmasi sanatin

maddesel yapisindan siyrilarak sanal ortamlara entegrasyonunu hizlandirmistir. Artik



izleyici, gercekte var olan fiziksel mekanlar1 goriip algilarken, sanat nesneleriyle

etkilesim kurup sanal ortamlara yelken agmaktadir.

1.2. ENSTALASYON SANATININ OLUSUM SURECI

Giiniimiiz sanatindaki degisimi, gelisimi, nerelerden ve nasil beslendigini
anlamlandirmak i¢in gegmis sanatin siirecini bilmek gerekmektedir. ilk olarak sanatin
stirekli bir birikimle ilerleyebilme durumunu goz ardi etmeyerek kendiliginden ortaya
cikabilecek bir olgu olmadigini bilmek gerekir. Bu noktada 6zellikle Sanayi Devrimi,
sanat hareketleri, teknolojik degisimler, toplumsal yapi, etnik gruplar ve bircok durum
sanata yon vermistir. Siirecin takibine bakacak olursak, 19. yiizyilin son ¢eyreginden
glinlimiize kadar meydana gelen doniisiimler, ¢esitli akim ve egilimler 15181inda farkl
bircok primitif uygulamalar dogrultusunda modern sanatin ortaya ¢ikis seriivenini,
degisim ve gelisim siireglerini takip ederek yasananlarin canli taniklari olmus
oluyoruz. Geg¢mis tarihten bugiine gegiste akim ve egilimler sanatta etkin rol
oynamistir. Yakin tarihe baktiimizda ortaya ¢ikan gelismelerin sonucunda yeni
fikirler, modern sanat kavramlarinin ardindan ¢agdas sanat veya Postmodern sanat
kavramlarini glindeme getirmektedir. Genel ¢ergevede tiim bu Postmodern ve modern
donem goriisleri yeni doneme iligkin gerek tarihsel agidan gerekse algi perspektifi
acgisindan bir¢ok agidan kirilma noktasi teskil etmektedir. Bu kirilma noktasi her ne
kadar birbirlerinden farkli olmus olsa da sonug itibariyle her zaman ortak paydada
bulusmay1 basarmistir. Sanatta tiim bu siire¢lerin sonucunda ortaya ¢ikan bilincin

yegane iirlinli olmustur.

Tarihsel sliregte ortaya ¢ikan sanatsal {iretim bi¢imlerinin tiimii sanat
hareketlerinden beslenmis ve felsefesini bu dogrultuda olusturmustur. Sanat
hareketleri kimi zaman var olana kars1 ¢ikis kimi zaman ise birbirlerini biitiinleyici bir
sekilde varligint siirdiirmiiglerdir. Bu goriise ithafen Postmodernizm'in zemin
hazirladig1 sanatsal {iretim anlayiglarinin tiimii kiimiilatif bir birikimin bilesenleridir
diyebiliriz. Uretilen sanat ¢alismalarinda en c¢ok etki eden belli sanat akimlar1 pik

noktay1 olusturmaktadir.

Gilinimiiz modern sanatinda biiyiilk O6nem arz eden faktorlerden birisi

endiistrinin ve seri tiretimin Uriinii olan fotograftir. Fotograf ortaya ¢ikmadan 6nce



insanlarin ¢evreyi ve dogayi algilayis bigcimi sadece resim sanatindaki tasvir ile
miimkiindii. insanlik tarihi kadar eski olan resim sanat1, insanligin yasam bi¢iminin bir
anlatim araci olarak goriilmekteydi. Ancak 19. yiizyilin ilk ¢eyreginde bas gosteren
fotograf, resim sanatinin geleneksel anlatim bigimlerini ortadan kaldirarak resmin
yerini almaya baslamistir. Aslinda bu durum daha hizli ve pratik bir bigimde anlatimda
malzeme kullanimina olanak saglamistir. Ozellikle fotografin resimlerin daha gergekgi
ve ¢abuk olmasi baslangigta ressamlar tarafindan biiytik kolaylikmis gibi algilansa da
zamanla sanat kavrammin zanaat ile kiyaslanmasindan kagilamamustir. Isin icine
teknolojinin dahil olmasi ve zaman kavramiyla fotografin asil amacinin disinda
kullanilarak gérmenin farkli yollar1 aranmaya baslanmistir. Fotograftaki bu farkl
gérme bigimleri zaman sanat akimlarina etki ederek farkli bigcimlerde 6n plana

cikarmistir.

Empresyonist sanatcilardan esinlenilerek bulunmus olan Fotograf Sanati,
cagdas goriintiiyii tespit etme acisindan 6nemlidir. An1 ve 151k hizini1 yakalayabilmeyi
Oonemseyen bu anlayis cekim esnasinda fotograf tekniklerini, sanatgilara da
resimlerinde ayni etkileri saglayabilme farkindaligi olusturmustur. Bu durum
sanatc¢ilara farkli bakis acilar1 kazandirmistir. Isigin titresimi ve sayisiz renklerle
kirilmalarin  resmedilmesi devaminda gelen sanat hareketlerine ilham kaynag:
olmustur. Bilimsel agidan degerlendirdigimiz bu sanat anlayisinin psikolojik ayaginda
ise icten i¢e bir kabulleneme oldugunu belirtmek gerekmektedir. Var olan1 kendi
kisisel izlenimlerine gore resmetmek amaglanmistir. Yeni yasam bi¢imine karsi
isyanin ilk kez karsilasildig1 problemlerin dile getirildigi sanat anlayisidir. Yeni yasam
biciminden kasit daha 6ncede bahsedildigi gibi endiistrilesme ve seri iiretime bagh
makinelesmedir. Empresyonizm olarak ele aldigimiz bu sanat anlayis1 daha sonralari
ileri bir versiyonda Post-Empresyonizm olarak kasimiza ¢ikmaktadir. Baskaldirinin
daha ileri boyuta taginarak ruhsal bunalimlarin birikimi oldugu sdylenebilir. Her seye
karst olumsuz bir tutum ve isyan vardir. Duygularin disa yansimasi olarak da

tanimlayabiliriz.

Nesnenin boyutsal betimi olarak tasvir edilen Kiibizm, fotograf goriintiisiiniin
tiim diinyaca kabul gérmesi ve gelisim gdstermesi sonucunda, tiim alanlarda oldugu

gibi resim sanatinda da bir takim tarz ve lislup degisikliklerine neden olmustur. Bu
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sanat anlayisi kendinden 6nde gelen tiim sanat pratiklerinden ayrilarak farkli ve yeni
bir bi¢im dili olusturarak ortaya ¢ikmistir. Bundan dolayidir ki sanat baglaminda tiim

sanat pratiklerinin kirilma noktasi olmustur.

1907°de Avrupa’da sanata hizli bir giris yapan Kiibizm geleneksele kars1 giiclii
bir diren¢ kaynagidir. Sanatsal avangardin ortaya cikisi i¢in emsali gorilmemis
cabalarin ortaya koyuldugu 20. yy. sanat dinamigidir. Onciiliigiinii Pablo Picasso ve
Georges Braque’nin yapmis oldugu Avrupa resim ve heykel sanatinda oldukg¢a yanki
uyandiran bunun yani sira miizik ve edebiyatta da ilham kaynaklig1 eden avangart
sanat hareketi olarak tarihte iz birakmis bir sanat anlayisi olmayi1 basarmistir.
Kiibizm’in modern sanatin temellerini olusturdugu gibi 21. yy. sanatinin da
sOzdizimidir.

Akimin basarili temsilcisi olan Pablo Picasso, Analitik Kiibizm ilkesini birgok
resimde oldugu gibi heykel vs. diger sanat dallarinda da uygulamistir. Bu hareket bir
nebzede olsa Picasso ve Braque’nin etkisiyle kompozisyonlarda sadelestirmeler ile
daha yalin bir yola gidilmistir. Ayrica parga biitiin birlikteliginden yola ¢ikilarak yeni
bir teknik olan Kolaj kendini bu noktada gostermeye baslamistir. Yaygin olarak kiibist
resimlerde gazeteler, kumas pargalari, gesitli boyalarla renklendirilmis metinler
kullanilmistir. O dénemde Giizel Sanatlardan olan Picasso kolajda metin kullanan tek
kisi olmasit yoniiyle 6ne cikmaktadir. Hareketin bir diger evresi ise Sentetik
Kiibizmdir. Bu hareket analitigin tersine bi¢imi par¢alamak yerine diiz zeminlerde
pargalar1 birlestirmeyi esas almaktadir. Temel egilimi, zeminde firga darbelerini

azaltarak lekesel zeminlerden daha diiz alanlara gegisi saglamaktir.

Kiibizmin analitik ve sentetik olmak iizere ayrilmasi hareketin nasil bir evrim
ile sonuglandigini gostermektedir. Kiibist eserlerin parcalar halinde olmasi tipki
giiniimiiz modern medya sanatinda olan ¢oziiniirliigii bozulmus fotograflar gibidir.
Piksel piksel olan bu pargalar diiz zeminde sanki hareket halindeymis gibi bir izlenim
olusturmaktadir. Bu donemde resimlerin hareketlenmesi daha sonrasinda 1910-30’Iu
yillarda ortaya ¢ikan Fiitlirizm akiminin da zeminini olusturmaya baslandigi
bilinmektedir. Zemin iizerinde hareket ediyormus izlenimi olusturan bu eserlerin
modern donemin kinetik heykellerinin arkaik donemi oldugunu sdylemekte yanlis

olmayacaktir.
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Dadaizm, 1912 ve 1922 yillar1 arasinda ortaya ¢ikan bir sanat akimidir. Dadaist
mantig1 ve sanata karst durusu anlamlandirabilmek i¢in sanatsal doniisiimde meydana
gelen degisimlere deginmek gerekmektedir. Bu degisimlerin en belirgin olani
kuskusuz resim sanatinin tarzidir. Geleneksel de kullanilan boya ve firganin yani sira
gazete pargalari, metinler, afisler, cesitli yayimlanan bildirilerden kesilen kagit
pargalar1 ile anlatim gii¢lendirilmeye c¢alisilmaktadir. Daha sonrasinda eserlerin
carpiciligini arttirabilmek i¢in endiistriyel malzeme ve nesneler de kullanilmistir. Artik
esere hazir nesnelerde dahil edilerek tipki sanat eseriymis gibi anlamlandirilmaya
baslanmistir. Bu nesneler igerisinde ¢esitli metal pargalar, kursun ve bakir gibi
malzemeler yer almaktadir. Hammaddesi ¢esitlilik gosteren teller, gazete kupiirleri,
pullar gibi daha birgok malzeme kullanilmistir. Tiim bunlara ek olarak ¢ivi, vida, vitrin
mankenleri, kumaslar, ipler vs. nesnelerde resim sanatina dahil olan estetik par¢alardir

(Umay, 2017, s. 15).

Enstalasyon baglaminda o6zellikle Dadaizm akimi temel olusturmaktadir.
Dadaizm modern doénemde Sanayi Devrimi ve I. Diinya Savasi'nin ardindan
endiistrilesmenin insanlar iizerinde yarattig1 ¢okiintii, tahribat ve ekonomik gii¢liikleri
ifade etmeyi amaglamaktadir. Temelinde sanata karsi ironik ve protesto niteligi tasiyan
gelenegi reddetmesi, karsi ¢ikislari, kurallari inkar etmesi bulunmaktadir. Boylesi bir
tavir sergilemelerindeki neden endiistriye bagli yasanan giicliiklerin ifade edilmeye
calistimasindandir. Ozetle iki diinya arasindaki ¢atismanin yansimalaridir. Kiibizmin
hazir malzeme kullaniminin baslangici olan kolaj teknigi Dadaizm akiminda asamblaj
olarak varligimi siirdiirmiistiir. Donemsel olarak hareketin anlatim araci olan Ready-
Made diger adiyla hazir nesne veya endiistriyel {iriin kullanimi1 baslica anlatim bigimini
olusturmustur (bkz. Gorsel 2). Ready-Madde ile Duchamp Postmoderizm’i baglatmis
ve yeni doneme damga vurarak etkili ayn1 zamanda da bir o kadar sarsici bir etki
uyandirmistir. Sanat¢ilar boylelikle sanata farkli boyutlar katarak bigim bozmalar,
yeniden diizenlemeleri ile toplumda ilgi ¢ekici bir vizyona sahip olmuslardir. Dadaizm
ve hazir nesne kullanimi kuskusuz akillara sanat¢i Duchamp't getirmektedir.
Sanatcinin baslica felsefesi olan ironi ve alaycilik kullandigi nesnellere yiikledigi
manalarla kendini gostermektedir. Sanatg1 eserini konumlandirirken olusturdugu

kompozisyonlar ve mekan diizenlemeler ile oldukca basarili ¢aligmalar sergilemistir.

12



Bir¢ok yenilige sahip mekan ve kompozisyonlar, Enstalasyonun c¢ikis sinyallerini

vermeye baslamistir.

Gorsel 2: Marcel Duchamp, Cesme, 1917

O donemde New York’ta olduk¢a yanki uyandiran Duchamp’in “Cesme’’ adli
eseri ters yonde ¢evrilmis olarak konumlandirilan bir pisuvardir. Boylesine hazir bir
malzemenin tamamen amaci diginda kullanilmasi degisimin ilk adimlaridir. Simdiye
kadar olanin tam tersi bir etki olusturmak istenmektedir. Giindelik yasamda kullanilan
malzemenin her an ve zamanda sanatsal bir deger tasiyabileceginin gostergesidir.
Boylelikle sanat bu noktada ilk ¢okiintiilerini yasamaktadir. Sanat¢inin bdyle bir

tavirla yaklasimindan 6tiirli adindan da ¢okga soz ettirmektedir.

Eserin bir diger ilgi cekici noktasi ise lizerindeki imzadir. Sol alt koseye
konumlandirilan imza ger¢ekten Duchamp’a m1 ait sorularini akillara getirmiyor degil.
Ancak kisa zamanda konu aydinliga kavusmustur. “R. MUTT”’ olarak imzalanan
yazida ki “MUTT”’ o donemde bir temizlik sirketinin adidir. Kelime kokeni farkl
dillerde c¢esitli anlamlara gelmesiyle olusturulan imza sirketin igleyisini protesto
etmektedir. Bu manada Kavramsal Sanat baglaminda da oldukg¢a bagarili bir ¢alisma
ornegidir. Eser bu yoniiyle sanat olarak degerlendirilebilecek her tiirlii malzemenin
varliginin yeniden sorgulanmasini saglamistir. Asil simdi izleyiciye sanatin taniminin

ne olup ne olmadig1 konusunda sorgulanma firsat1 sunulmustur.

Sanatin gelenegi reddeden Dadaistlerin sanata yeni soluklar getirmeyi
amagladiklarindan yeni tekniklerin kabullenilmesi olduk¢a kolay bir durumdur.

Kiibizm ile baglayan yenilige agik olma fikri, kolaj ile birlikte ileri boyuta tasinarak
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asamblaj teknigine gecisi saglanmaya ¢alisilmistir. Bu teknikte malzemenin hicbir
deformasyona ugramadan kullanilan endiistri tiriinleri olduk¢a yaygin bir kullanima
sahiptir. Ozellikle izleyici agisindan belki de o giine kadar derin bir etki
uyandirmamustir. Ciinkii var olan klasik formlarin aksine bambaska bir anlatim biiyiik
yanki uyandirmis olma fikri oldukca yiiksek bir ithtimaldir. Donemde hazir nesne
kullaniminin onciilerinden olan Duchamp’in ardindan Scwitters’in calismalar1 da

ilgiyi gekmektedir.

Merz Barn Wall Kurt Schwitters (c) - DACS 2018 Photo by Colin Davison

Gorsel 3: Kurt Schwitters, Merz Barn, 1947

Switters’in ¢oplerden topladigi ve meydana getirdigi kompozisyonunda tahta
pargalar1, atik kagitlar, karton vs. malzemeleri kullanarak olusturdugu eserinde
malzemeler Asamblaj’a uygun olarak yalin bir bicimde kullanilmistir. “Merz Ambar1”’
adli eser resim formundaki heykeller agisindan oOnemlidir (bkz. Gorsel 3).
Heykeltiraglik, mimari, performans gibi ¢oklu disiplinlerin harmanlanmasiyla
olusturulan eser malzeme bakimindan da oldukca zengindir. Bu malzeme zenginligi
avantaj olarak etki giiciinii arttirmasi yoniiyle 6ne c¢ikmaktadir. Ug farkli yerde
sergilenen eserin ilk duragi Hannover, ikinci duragt Norve¢ ve sonuncusu da
Ingiltere’dedir. Ancak sadece Ingiltere’de konumlanan eser giiniimiize ulasabilmistir.
Merzbaular1 olusturan fikir, kaotik donemden ¢ikan toplulugun yeni bir diizen kurma
cabasin1 savastan dolayr ruhsal bunalim igerisinde olan toplumun yeniden
ayaklandirarak elde kalan son pargalar ile bir olusum yaratmaktir (Yavuz, 2019, s. 18-

19).
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Kurt Schwitter’in ¢esitli atiklardan olusturdugu enstalasyonu siradanliktan
uzak olmasindan dolay1 Postmodern donem eserleri icerisinde ilgiyle karsilanmistir.
Izleyici, mekan ve eser iiglemesinin énemsendigi ¢alismada derinlik ve devingenlik
olgular1 hakimdir. Statik bir heykel O6rnegi olan ¢aligma dikkatle incelendiginde
modern ¢agda dijital sanatlarin bir kesitiymis gibi bir izlenim birakmaktadir. Giintimiiz
sanatinda ozellikle algoritmalarin ve sayisal veri tabanlar iizerine kurgulanan ¢alisma
orneklerinin basar1 bir 6rnegi olarak karsimiza ¢ikan medya sanatgis1 Refik Anadol’un
Eriyen Hatiralar eseri Kurt Scwitters’in eserinin dinamik bir versiyonudur. Dev
ekranlarda hareket eden pikseller, mikro fotograflarin insan etkilesimiyle klasik
formundan ¢ikarak milyon tane farkli eser olusturma imkanmi sunuyor. Boylelikle
sanatin daimi niteligi olan her zaman kiimiilatif bilgi birikiminin {iriinii oldugunu
tekrar gormiis olmaktayiz. Bu noktadan hareketle ¢ikarilabilecek diger bir sonug ise
stirekli olarak birbirlerini besleyen kendinden oncekinden etkilenip ardindan gelen
sanat akimmin zeminini olusturdugunu ve ayrica giinlimiiz sanatinin temellerinin
olusturulmaya ¢aligildigin1 gérmekteyiz. Anlasilacagi lizere basta Enstalasyon olmak
lizere tim sanat pratiklerinde kirilma noktasi olan Dadaizm, hala bir¢ok alani

beslemektedir.

Tiirkge de yapisalcilik anlamlarina gelen Konstriiksiyonizm, Rusya’da Sovyet
Devrimi sonrasinda otaya ¢ikan modern sanat akimlarindan biridir. El Lissitzky,
Vladimir Yevgrafovich Tatlin, Alexander Rod¢enko, Naum Gabo gibi akimin 6nde
gelen sanatgilar bu sanat hareketinin temsili olmuslardir. Konstriiktivistler halkin esas
aldig1 ve merkezinde halkin temel ilkelerini yansitabilmeyi amaglamiglardir. Sanati
halk i¢in yapmayi1 hedefleyen bu sanat anlayisi, ilkelerini ve vizyonunu g¢oklu
disiplinlerin kullanim1 ile ¢esitli eserler vermek i¢in kuramsal ¢ergevesini
zorlamislardir. Ornegin, Rodcento aslinda kitap tasarimlariyla ugrasan ayni zamanda
da ustaca tipografiyi kullanabilen bir sanat¢i iken ek olarak moda ve mobilya
tasarimiyla da meslegini icra etmistir. Ozellikle bu sanat anlayisi yap1 geregi temel
kurgunun konstriiksiyondan olusmasiyla mimari ve devaminda stilizasyon temelli
grafik sanatlarinda etkinligiyle diger sanat pratiklerine oranla kendini daha etkin

gosterecektir (Mantar, 2018, s. 12-13).
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Yapisalct yaklagimi yaptigi c¢agrisim ile konstrikksiyonu andirdigini
sOyleyebiliriz. Yapisal olarak geometrik formlardan olustugundan dolay1 eserlerinde
nesneler geometrik bir yapiya sahiptirler. Dolayisiyla kiibik yapidaki nesneleri
dogadaki yalin haliyle gérmek miimkiin olmayacaktir. Dinamikligin hakimiyetinde
olan akimin ¢alismalar yatay, dikey, diiz ve ¢apraz ¢izgilerle statiklik bozulmustur.
Dikkate deger bir diger nokta ise genellikle kapali formlar ve sinirli hatlara sahip kiibik
formlar bulunmaktadir. Kiibistler, smirliligin kisitlayict tutumu sanatgilar igin
giicliikle karsilandigindan zamanla bu durumu ortadan kaldirma g¢abasi igerisinde
olmuslardir. Sinirliliklarin ortadan kaldirilma istegi sanatgilarin heykele yonelmesinde
baslica etkendir. Bu sanat pratiginde ug¢suz bucaksiz istenildigi kadar espas ve boyut
hissi eserlerin yeni ilkelerini olusturmaktadir. Espasin kullanimi farkli bir boyuta
gecisin habercisi olmustur. Bosluk ile es deger bir anlam tasiyan bu kavram ti¢ilincii
boyut kavramini da beraberinde getirmistir. Uciincii boyutu ustaca kullanan sanatcilar,
harekete gonderme yaparlar. Calismalarda tasarimin ilkelerinden olan bosluk en
onemli unsurdur. Ciinkii eser bu temel iizerinden boyutlanmis alanda bir yer
kaplamigtir. Alanda yer kaplamasi artik mekan olaymnin esere dahil oldugunu
gostermektedir. Zemin tuval veya kagit yiizeyinden siyrilarak konum degistirmektedir.

Boylelikle eserin kendisi olan mekan ve izleyicinin katilimi1 sonucunda ayrilamaz bir

ikilidir.

Gorsel 4: El Lissitzky, Boslukta Proun, 1923
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Kompozisyona mekan olgusunun katilmasi Lissitzky“nin eserlerinden de
anlasildig1 iizere oldukca 6nemsedigi konular arasindadir. En giizel 6rnegini Proun adli
eserinde bosluk iizerine kurulu kurgusundan anlamaktayiz (bkz. Gorsel 4). Daha ¢ok
boslukta kullanilan formlarin hakim oldugu eserinde izleyicinin rahatlikla gezilip ve
esere dahil olunabilecek potansiyele sahiptir. Geometrik formlar ve mekan kurgusu,
izleyicisine igerisinde sanki ti¢ boyutlu uzay boslugundaymis gibi hissettirmektedir.
Espasin kullanildig1 bu odalarin yer yer duvarlarina ¢izilmis yer yerde hazir iiretim
malzemelerin duvarlara monte edilmesi ile boyutlu nesneler mekan igerisinde
konumlandirilmistir. Pronaun’da sadece diiz zeminlerin kullanilmayarak ve boyutlu
malzemelerin girinti ve c¢ikintilar olusturmasi giindelik yasamada gondermeler
yapmaktadir. Mekan tamamen kullanilmis ve statik konumlanan nesneler zeminde
konum olarak sabitlenmis olsa da genel kompozisyona derinlik ve dinamizm katmuistir.
Mekan yerlestirmesi olarak bir diger tabirle Enstalasyon ¢alismasinda dolu bos iligkisi
de g6z ardi edilmemistir (Kiipctioglu, 2015, s. 19). Belirli bir mekan igerisinde
konumlanan her tiirlii sanatsal degere sahip obje kullanimlar1 ve bilingaltin1 harekete
gecirerek izleyicinin fizyolojik varliginin diginda bir amagla dahil olmasi1 Postmodern
Enstalasyon caligmalarinin habercisidir. Eser olarak adlandirilan kurguya insanin bir
fiill katilimi bile aslinda orada konumlanan objelerden farksiz bir anlam
barindirmaktadir. Hatta insanin atmosferden etkilenerek birtakim davranislarda
bulunmasi durumu dahi eserin bir parcasi olmaya yetmektedir. Zaten amacta

izleyiciyle etkilesim kurarak duygusal sorgulama yaptirabilmektir.

Bireyin dis diinyada var olan canli ve cansiz her tiirlii varligin varolus sebebini
irdeleyerek kendi imgelem diinyasinda birtakim olusumlar sonucunda duygu, diisiince
ve eylemlerini yine kendine 6zgii bir bicimde yorumlayarak ¢esitli bigimlerde iiriine
doniistiirme siirecidir.! Soyutlamanin mantiginda su vardir: Emprestyonist sanatg¢ilarin
dogay1 birebir yansitma diislincesinin aksine izleyicide olusan gOriinti
onemsenmektedir. Asil olan varliklarin nasil oldugu degil duyguya ve kisiye nasil
hitap ettigidir. Nesneye iliskin bireyin reelde gordiigii ve algiladigi sey gercekte
olandir. Sanat¢inin nesneyi algilayarak yeniden yansitma bi¢imi ise soyut sanatin

kapsamindadir. Acik¢a soylemek gerekirse soyut sanat sanat¢inin digavurumsal

1TDK https://kelimeler.gen.tr/soyutlama-nedir-ne-demek-280312 , Erisim Tarihi: 22.11.2022, 10.56.
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ifadesidir. Ayrica sanat¢i nesnenin dogadaki semboliidiir. Sanatgilar Naturalizm’in ve
Emprestyonizm’in tabularmi1 yikarak Kiibizm ve Konstriiktivizmin yapisalct
yaklagimini benimseyip yalin bir anlatim bigimi ile sunus yolunu tercih etmislerdir.
Baz1 ortak paydada bulusarak hareket etmis olsalar da tarihsel siire¢ incelendiginde
avangart sanat akimlari ile siirekli bir ¢ekisme halinde olmuslardir. Basta Kiibizm
olmak tizere Fiitiirizm, Siiprematizm, Konstriiktivizm, Dadaizm, Siirrealizm ile her

daim bir yaris havasinda siireci tamamlamislardir.

Soyut sanat eserler incelemelerinde doganin birebir tasvirinden miimkiin
oldugunca uzak durularak sanatsal bir gerceklikle nesnelerin betimlemesi olarak ifade
edildigi goriiliir. Genel manada amag eserleri izleyicinin anlamlandirma ¢abasindan
bagimsiz tutarak bilingdisi aktarim yapabilmektir (bkz. Gorsel 5). Akimin en 6ne gikan
temsilcisi Wailly Kandisky’dir. Ancak soyutlama ve bilingdig1 davranigin temeli Dali
ile baglamistir. Alisilmisin disinda bir anlatim benimseyen bu sanat hareketinin en
basarili orneklerinden olan sanat¢i Salvador Dali’den s6z etmek gerekmektedir.
Sanate1 ¢ikist bazen kendi igsel giidiileri ve motivasyonu ile kimi zaman ise tamamen
kendi begeni duygusuyla eserine igtenlik katar. Soyutlamay1 ustaca kullanan Dali,
gergekiistiicli  bir tavirla zihnin ayarlartyla oynayarak hi¢ olmadik seylerin
diisiiniilmesini saglar. Zihninde tasarladigi diinyada kullanilan nesnelerin farklh
bicimlerde reelden wuzak deformasyonlar1 soyut sanatin temel prensibini

yansitmaktadir.
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Gorsel 5: Salvador Dali, Bellegin Siireliligi, Tuval Uzerine Yagl Boya, 24x33, Modern Sanatlar
Miizesi, New York, ABD,1999

Bir tiir bagkaldir1 6rnegi olan bu sanat anlayis1 genellikle toplumda acimasiz
elestirileri ile glindem olur. Alisilmis olana yonelik yapilan elestirilerin odagindaki bu
hareket, gelenekten kopusun zorunluluguna dikkat ¢eker. Zaman mekanin disinda
bambaska diinyalara gecis yapar. Bazen bu tutumun en bilge kisiler tarafindan
anlamada zorlanildig: goriildiigiinden biiytiik elestirilere magruz kalacaktir. Temelinde
bagkaldir1 olarak algilanmis olsa da aslinda sanatgilarin tam olarak yapmak istedikleri
yaraticilig1 ortaya koyabilmektir. Aslinda tiim c¢aba bu yondedir. Onemli olan bu
yaraticilik ile izleyicinin kendini bulmasina yardimci olabilmektir (Bulduklu, 2020, s.
36). Sanatin yaraticilig1 fantastik ve efsanevi figiir kullanim1 béylece ortaya ¢ikmustir.
Yaratim siirecinde eserler birtakim asamalardan geger. 1) Tasarlama, 2) Yaratma ve 3)
Doniistim siireci etkili bir bigimde kullanilarak eserin disa vurumu saglanmis olur. Ve

son olarak da evrimi kisilerin deneyimi ile viicut bulmus olur.

Soyutlama ve soyut sanat arasindaki iligskinin bir diger uzantisi ise bilingaltinin
asi1l yapisini olusturan akim Siirrealizmdir. 1920°’1i yillarda Paris’te dogan Siirrealizm,
sanat¢inin imgelem diinyasindaki yansimalarin direkt olarak diga vurmasi nedeniyle
rilyalardan, insani diirtiilerden ozelliklede bilingalt diinyamizda
anlamlandiramadigimiz ancak etkisi olan her sey akimin konusudur. Yapisi geregi
kafa karisikligindan beslenirler. Eserlerinde, bilingalti yansimalar1 mevcuttur.
Sanatcilar farkinda olmaksizin tamamen sanatini icra ederken dogada ki saf halinin
disinda kendi 6ziimsemesiyle ortaya koyarlar. Mantik ¢ercevesinin disinda olan bu
akim, smirlarin Otesine gecerek metafiziksel alanlarda gecisi saglamaktadirlar

(Gogebakan, Kilig, 2019, s. 24).

Genel olarak bakildiginda soyut sanat eserleri ve diisiince felsefesi her
defasinda i¢inde bulundugu ruh haline gore sekillenen ve alimlanabilen yapisindan
dolayr metafizigin yansimalarin1 gérmekteyiz. Goriinenin ardindaki goriinmeyeni
gorme cabasini barindiran hayal iiriinii metafizik, izleyicinin alimlama kapasitesiyle
ylizeyde konumlanan nesnelerin sanatin 6geleriyle direkt olmasa da siibliminal olarak
sekillendirmesi soyut esere karsisindaki duygu ve haz her defasinda degisiklik

gosterecektir. Bakacak olursak izleyiciye farkli zamanlarda ve kosullarda izleyici
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tepkisinde degisiklikler meydana getirebilir. insan ufkunu farkli noktalara tasiyan
zamana, kosullara ve bireye gore degisen sanatsal diisiinme insanin 6zgiirlesmesine
yardime1 olmaktadir. Istedigimiz gibi diisiinme ve davranista bulunabilme olanag
sunan bu sanat akimi zihnimizdekilerin digavurumunda daha rahat ve igsel
davranislarda bulunmamiz ic¢in olanak saglamis olur. Yapisalciliktan ¢ok diisiince
esasli ilerleyen bu hareket sanat i¢in sanat anlayisindan uzaklasarak diisiince i¢in sanati
hedef belirleyen kavramsal sanata kaynaklik eder. Artik bicim ve form geri planda

kalarak kapilarini fikrin ve izleyicide olusan imgenin 6nemi vurgulanmaktadir.

Malzemelerini hazir nesnelerden, fotograf, kagit parcalari, iplerden vs. giinliik
yasamda c¢oke¢a kullandigimiz endiistri iiriinlerinin ¢esitli formlarda farkli bir algi
perspektifinde ortaya ¢ikan kavramsal sanat yapitlari, modern sanata oldukca
hakimdir. Eserlerinde kullanilan endiistri iiriinleri kullanim amaci disinda anlatimi
gliclendirerek anlam derinligi olusturmaktadir. Boylelikle anlami farkli bir boyuta
taginarak sorgulama gerektiren durumlari, eylemleri ve kavramlara yonelik her tiirli
kriminal ¢6ziimlemeler olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Kavramsal Sanatta, fikirsel
sirecin tamamlanmasi ve expretif bir doniistiirme siirecinden ve daha ¢ok siirecin etkin
yonetimi 6nemlidir. Geleneksel sanata karsit bir tutum igerisinde olan bu sanat
anlayisinda da klasige karst durmasindan otiirii estetik ve giizellik gibi kaygilar
blinyesinde barindirmamaktadir. Sanat eseri olarak ortaya konulanlarin timii her ne
olursa olsun kavrama atfedilen deger o nesnenin farkli bir boyut kazanmasim
saglamaktadir. O artik hazir bir nesne degil sanat¢inin ve izleyicinin alimladig bir
sanat eserine doniismiistiir. Kavramsal Sanat eseri her ne kadar farkli anlatim bigimleri
ve mekanlarda sergilemis olsa bile sonug itibariyle diisiincelerini her yolla aktarimini
basariyla saglamigtir (Demir Bagatir, 2011, s. 31-32). Kavramsal Sanat 6zellikle
gelenegin reddetmesinden kaynakli aligila gelenin diginda farkli anlatim malzemeleri
ve ifade bicimlerine yer vermesi olagandir. Bundan dolayidir ki sanatin bir¢ok
pratiginden faydalanan igerisinde ¢ok cesitli tekniklerin kullanildig1 goriilmektedir.
Kolajin, asamblajin fazlaca kullanimi1 yaygindir. Amag farkli teknik kullanimi ve hazir
nesnelerin  farkli amaclarla kullanimina dikkat ¢ekerek sanati ve varligini

sorgulatmaktir. Buradan hareketle Kavramsal Sanat anlayisinin en temel dayanak
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noktasi sorgulamaktan gegtigini gérmekteyiz. Sorgulamaktan merak etmekten geri

durmayan bu sanat anlayisinda Dadaci sanat hareketten izler tasidig1 goriilmektedir.

Gecmisten giiniimiize bir¢cok sanat hareketinde klasik bi¢cim ve formlar1 bozma
diisiince daima var olmustur ancak heniiz bu girisim olumlu bir bigimde islerlik
kazanamamistir. Bigim bozma ¢abalarimi nitekim Kiibizm ile bir nebzede olsa
baslatilmisti ancak gelisimini Dadaist hareket ile hiz kazanmis olup Kavramsal
Sanatlar ile bambaska diinyalara yelken agmaktadir. Geleneksele, estetik algiya,
giizellik kavramina, toplumsal diizene ve hatta ve hatta kendisiyle bile siirekli bir
kavga igerisinde olan Dadacilar, Kavramsal Sanat i¢in kirilma noktasini olusturur.
Boylede kalmayarak ozgiirliigiin kapilarin1 tiim sanat camiasina agmistir. Sanat ve
dogay1 sorgulamasi ile baslangi¢c yapan Dadacilar, ¢oziimlemeler ve analizlerle

sinirlar1 ortadan kaldirarak kavramsal sanata dontisiimii baslatmislardir.

Glinliik nesnelerin sanat nesnesine doniisiimiinii saglayan Marchal Duchamp,
bambaska bir yaklagimla o zamana kadar ki tiim fikirler ile ters diiser. Benimsedigi
goriis ile tlim her seyi derinlemesine kaziyarak fevri bir hareketle ¢ikisini yapmustir.
Ayni zamanda Kavramsal Sanatinda oncii isimlerinden olmay1 basarmigtir (Stirmeli,
2012, s. 340). Diisiince i¢in sanat felsefesini benimseyen Kavramsal Sanat, isminden
de anlagilacagi iizere kavramlar ve fikirler iizerinden giderek calismalarini bu
dogrultuda yon vermeye calismistir. Calismalarinda bir¢ok malzeme kullanan
sanatgilar artik hazir nesne kullaniminin yani sira bazi durumlarda insan bedeninin de
sanat eserine dahil olama fikrine yonelmiglerdir. Aslinda daha en basindan sanat eseri
ile goz temas1 kurmanin ardindan artik eser tek basina degildir. izleyici ile bir biitiindiir
ve eser hicbir zaman tek parca degildir. Ozellikle Dadaizm ile baslayan bu anlayis
Kavramsal Sanat ile devam etmistir. Ancak tam manasiyla izleyici katilimi Fluxus,
Performans, Happening ve tiimiiniin totali sayilacak olan Enstalasyon ile altin ¢agini

yasayacaktir. Bundan dolayidir ki Enstalasyon temellerini Kavramsal Sanattan alir.

Fluxus New York’ta 1960-1962 yillar1 arasinda hiikiim siiren kendinden sonra
gelen tiim sanat hareketlerine dokunmus ve gilinlimiize kadar gelen avangart sanat

hareketidir. Daha sonralar1 ise farkli iilkelerde de yayilim gostermistir.

Fluxus temellerini su sekilde olusturmaktadir:
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Fluxus’un temel dayanag: kiireselliktir. Buradan anlasilan ortak paydada
tiim insanlarin yasam siirmesidir. Burjuvasiz tiim herkesin statiisliniin esit
olma diisiincesidir.

Bir sanat eseri ortaya koymaktan ¢ok birebir yasama dahil olma cabasi
oldugundan simirhiliklar1 yoktur. Benimsedigi bu anlayis Pop Sanat ve
Happening sanatinin da mantaritesine uygundur.

Fluxus’u Intermedia (Ortamlar Arasilik) olarak adlandirabiliriz. Sanat ile
yasam arasinda bir farklilik olmadigini savundugundan tiim sanat dallari
ortak bir paydada bulugmalidir.

Saglam bir temele oturtulmus bir Fluxus calismasi, multidisipliner bir
yapidadir. Birgok kavramla calisan bu anlayis deneysellik ve bilimsellik
metotlar1 basta olmak {lizere estetik ve giizellikten de faydalandig:
goriilmektedir.

Basta Fluxus olmak iizere tiim sanat pratiklerinin tliimiinde oldugu gibi en
onemli diisiinde 6zgiirliik kavramidir. Isin higbir etki altinda kalmadan
kendine yetebilen ve tiim alanlarla ilinti kurarak ¢ikisin1 yakalayabiliyorsa
Ozgiirliik noktasinda yetkinlige ulasmis demektir. Kelimeyi tam manasiyla
kullanmak demek sanat eserinden c¢oklu anlamlar ¢ikarabilmektir. Bu
noktada calismada bilingli olarak iretim oldugunu gostermektedir.
Performatif anlayisa sahip diger tiim sanat dallarinda oldugu gibi Fluxus da
zaman kavramina 6nem vermektedir. Fluxus zamanin i¢inde gerceklesir.
Ancak bu zaman kavrami gercekte oldugu gibi belirli bir zaman dilimini
kapsamaz. Cogunlukla giinlerce ya da haftalarca siiren miizikaller, siiresiz
devam eden performanslar hatta olduk¢a uzun siiren evrimlesen sanat
yapitlar1 Fluxus’un ortaya koydugu sanatsal ¢alismalaridir (Kisalaroglu,
2015, s. 222-223).

Cikisim1 Aksiyon Miizigi, Yeni Miizik, Kayit/Teyp Miizigi, Etkinlikler,

Happening (Olusumlar), Performanslar vs. sanatin farkli alanlarindan yaparak giindem

yaratan Fluxus, bu tarz alistirmalarla ortaya ¢cikmistir. Cikisini yakaladigi donem

icerisinde ¢esitli festivallerde etkin katilim saglandigi goriilmektedir. Hatta kendini

gosterebilecekleri yegane mekandir da denebilir. Ancak festivalleri igerik bakimindan
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inceledigimizde bu amacin zaman icerisinde degisiklik gdsterdigi gézlemlenmistir.
Zamanla evrimlesme silirecine giren bu sanat anlayisinin son duragr Aksiyon
Miizigidir. Williams’in “Counting Song” Watts’in “Two Inches” Brecht’in “Exit”,
adli caligmalariyla {linlenen bu sanatcilar yaklagimin 6nde gelen isimlerindendirler.
Daha sonrasinda Vautier’in Nice festivalinde bu tarzlara ek olarak sokak
performanslar1 da katilmistir. Bu sokak etkinliklerinin basaris1 Maciunas’in dikkati
sayesinde New York’a tasmmistir. Boylelikle alan daha da genisleyerek
performanslarin yani sira ¢ok sayida konserler ve sergilerden olusan ¢alismalar ortaya
cikmistir (Arapoglu, 2009, s. 45). Baslangicta Aksiyon Miizigi ile ortaya ¢ikan Fluxus
hareketi, 1960’11 yillarin devrimci sanat hareketidir. Ayrica duraganliga karsi olan bu
sanat hareketi gelisimini kitaplar, yaymlar, manifestolar, performanslar ile
gerceklestirmistir. Ancak temelinde sorgulayici birtakim tutumlar sergileyerek
nesnenin varligi, toplumsal yasam ve diizeni gibi konulara egilmistir. Salt bi¢cimi
onemseyen geleneksel anlayisin disinda sanatin tartisabilmeyi yeglemistir. Ayrica
Fluxus sanat¢ilar1 performanslart ile izleyici katilimmin énemsendigini gostermeye
calismislardir. Amag sanat eseri ile izleyici arasinda bir etkilesim kurma ¢abasidir.
Interaktif sanat olarak adlandirdigimiz bu yaklasim iletisimin bir tiir versiyonu olarak
karsimiza cikar. Sonsuzlugu ve sinirsizligi baz alan Fluxus’un modern sanatta niifuz
ettigi alanlar1 ortaya ¢ikan ¢alismalardan gérmekteyiz. Gliniimiiz sanatinda goriilen ses
ve video enstalasyonlari, performans videolar1 ya da video performanslar1 bunun en
biiylik 0rnegidir. Ayn1 zamanda bu sanat anlayisi dinamizm tirlini olmasi yoniiyle

Kinetik Sanatin bir uzantist konumundadir.

Fluxun’un en ¢arpici 6zelliklerinden biride otoriteye karsi durma ve devrimci
bir yaklagima sahip olmasidir. Fluxus sanatcilarina gore herkes bir sanatgidir. Boyle
diistinmelerine sebep ise yasam ile sanatin bir biitlin olarak devamlilig1 ve burjuvanin
yok sayilmasidir. Sanat¢1 olan herkes dolayisiyla her tiirlii eyleme katilabilir ve
sorgulamaya hakki vardir. Sanat ile yasamin ¢izgisinin kardirilmas1 goriisiinii savunan
bu anlayis yaptiklari performanslar ile de bunu gdzler oniine sermislerdir. Ilk
zamanlarda pek parlak bir ¢ikis yakalamayarak toplum ve camia tarafindan pek kabul
gormeyip desteklenmemesine ragmen yine de bu durumu kullanarak fiitursuzca sanata

doniistiirmeyi bagsarmislardir. Akim, baslangigta cesitli faaliyetlerle basarili bir ¢ikis

23



yapmistir ancak kisa bir siire sonra catirdamalar baglamistir. Gergeklestirdikleri
eylemler sonucunda grup iiyelerinin takimdan ayrilmaya baslamasiyla son demlerini
yasamaktadir. O donem sanatgilar1 genel manada kabul gérmeseler de bazi sanatgilar
aralarindan siyrilma firsati bulmuslardir. Bunun en giizel 6rnegini Block’un sanat
galerilerinde sergiledigi calismalariyla Joseph Beuys olmustur (Sucuoglu, 2014, s. 35-
36).

Genellikle performanslar ile {inlenen ¢aligmalarinda politik diisiincelere yer
veren Joseph Beuys, enstalasyonlarinda etkin izleyici katilimina olduk¢a 6nem veren
bir sanatgidir. Sanatci eserlerini olusturdugu 1960’1l ve 80’li yillar arasinda
gerceklesen 6zellikle Soguk Savas donemini kapsayan bu zaman dilimi sanatginin en
verimli gegen zamani olmustur. Donemin politik olaylarindan beslenerek
caligmalarina deger katan sanat¢i, zamanin teknolojik imkanlarinin da diisiiniildigi
var sayilirsa olduk¢a basarili oldugu goriilmektedir. Sanatci, eserlerini anlama ve
kavrama temelleri lizerine kurmaktadir. Eserlerindeki ruhsal ve diisiinsel olarak farkli
bir boyut, sanat1 bir adim o6teye gotiirme cabasi ve bu dogrultuda diizenlemelerde
bulunmasi ortaya ¢ikan kutuplasmay1 ortadan kaldirmak i¢in arag¢ olarak kullanmaya
calismistir. Bir nevi amact mevcut durumu sanat yoluyla protesto etmektir. Kendince
olusturdugu bu alt kiilt ile sanat1 ve sanat¢iy1 tipki bir eylemci, kuramci, oyuncu hatta

bir saman olarak diisiinmektedir (Giil, 2014, s. 73).

Gorsel 6: Joseph Beuys. | Like America and America Likes Me, 1974
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Politikay1 daima yeren bir anlayisa sahip olan Beuys, Amerika’nin politik
anlayismma olan tavrimi ve begenmeyisini kendini tamamen kamuflaj ederek
cevresinden soyutlama istegini kege yardimiyla eyleme dokerek sembolize etmeye
calismistir. Etkili bir performans 6rnegi sergileyen sanatci alisilmisin disinda bir
sunumla sergi salonuna gelmistir. Siren sesleri esliginde dev bir keceye sarili olarak
kocaman bir demir kafes icerisinde bir kurt ile yasam miicadelesi vermeye caligmistir.
Sanat¢inin asil malzemesi insandir. Baglangicta oldukca hir¢in olan vahsi kurt zaman
gectikce alismaya baslamis ve nihayetinde ayrilan zaman dilimine kadar birlikte
yasayabilmeyi basarmislardir. Performans sonunda kurt sanat¢inin kegesi iginde
uyumus sanatg¢ida kurdun yatagi olarak kullandigi samanlar iizerinde uyumustur
(Kiipeli, Koken, Aksoy, 2020, s. 59). *’'Ben Amerika’yi Seviyorum Amerika’da Beni
Seviyor’” adl1 ¢caligmast ile alay ve ironinin gdstergesidir (bkz. Gorsel 6). Tavir olarak
geleneksel bir ifade bigimiyle anlatim saglamaya caligsa da aslinda diisiince olarak
gelecege yoneliktir. Sanat¢1 o kadar nefret doludur ki kendini bir bez pargasina
sardirarak sirf ayaklar1 Amerika topraklarin basmayarak mekana giris yapabilmeyi
anlatmaktadir. Performansta kullanilan her eylemin ve nesnenin farkli bir sembolik
anlam barindirdig1 goriilmektedir. Ornegin kege, sicak bir barinak ve yuvay: tereyagi
ise sarf edilen enerjiyi sembolize etmektedir. Kavramsal alt yapisinda kutsal sayilan
bu hayvanlar i¢in insanlarin kendilerini nasil tehlikeye attiklaridir. Tehlikeye attiklar
yetmezmis gibi aslinda fark etmedikleri sey zamanla ayni ortama her iki tiiriinde uyum
sagladigini gésterebilmektir. Bu durum her iki varlikta ortak yasam alaninda kimsenin

kimseye herhangi bir iistiinliigiiniin olmadiginin gésterilmesidir.

Fluxus, sanatta artik tim smirlarin kalktigi sinirsiz malzeme kullanimi ve
fikirlerin Ozgiirce ifade edilebilecegi sonsuz bir diinyaya gecisin Orneklerinden
yalnizca biridir. Bu donem tiim sanat pratiklerinin ortak bir paydada bulusup homojen
olarak dagildig1 goriilmektedir. Bu homojenlik ¢oklu disiplinlerin benimsendigini ve
iriinlerinin de ortaya ciktig1 goriilmektedir. Bu denli basarili orneklerin ortaya
¢ikmasinda Sanayi Devriminin etkisi oldukga biiytiktiir. Sonrasinda ise teknolojiden
tutunda birgok faktoriin degerlendirilmesi bu faktorlerinde artik sanat ¢calismalarinda
kullamldig1 anlamma gelmektedir. Ozelliklede ¢agdas sanat pratiklerinde oldukga

biiylik 6neme sahip olan Fluxus’un etkilerini giiniimiiz sanatina yaklastik¢a ag¢ik bir
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bicimde gérmek miimkiindiir. Giinlimiiz sanatinda her biri ayr1 bir enstalasyon 6rnegi
teskil edecek c¢alismalara farkli 6zellikler eklenmeye baslanmistir. Ses ve video
kurulumlari, video performanslar1 gibi teknoloji odakli alanlara gecis saglandigi
goriiliir. Ayn1 anda sanat¢inin ve izleyicinin farkli araglar yoluyla esere dahil olma
cabasi olduk¢a yaygin bir durum haline gelmeye baslamistir. Ozellikle giiniimiiz
teknolojisinin ivme kazandigi 60’11 yillar ve devami sanatta teknolojik imkanlarin
kullannrmmin da yayginlik kazandigi goriilerek caligmalarin etkilesime gecilme
biciminden anlasilmaktadir. Sanat ve sanat¢i bu noktada artik kendini kapali
formlardan ¢ikararak ifade edebilmenin sinirsiz formlarini deneme c¢abasindadir.

Nitekim ¢abalarinin sonuglarini modern sanat pratiklerinde bolca gormekteyiz.

1.3. BIR ENSTALASYON TURU OLARAK: VIDEO SANATI

Video; televizyon ve sinemanin haricinde gilinliik hayatta tamamen kisisel
olarak tercih edilen goriintii alarak c¢esitli aletler kullanarak kayit altina alma
yontemidir. Istenilen zaman ve mekanda tekrar tekrar izlenebilme olanagi sunan gorsel
arag tiirlerinden biridir (Ogalan, 2007, s. 18). Video sanati, gorsel imgelerin ve
goriintiilerin kaydedilerek elektronik ortamda monitorler araciligiyla yansitilarak
zaman zaman etkin katilimla izleyiciye sunulan bir sanat pratigidir. Bu noktada tekrar
izlenebilmesi olay1r sanat olarak degerlendirilmesi ilgiyi ¢ekmeye yetmektedir.
Ozellikle sanatcilarin gergeklestirdikleri anlik veya planl olarak gergeklestirdikleri
performanslarinin zamanla unutulmus ve anlik hazzin bir daha hissedilememesi
sanat¢ilar tarafindan diisiindiiriicti bir taraf olmustur. Bundan dolayidir ki sanatgilar
videoyu kolaylikla bir sanat olarak biinyesine almislardir. Video kendince farkli
kulvarda gelisim gdsteren ve teknolojik bir ara¢ olmasinin disinda gerek kullandig: dil
ve bigim olsun gerekse vermek istedigi mesajin aktarim yontemi konusunda kolaylikla
yolunu bulan bir sanat alani olmastyla bir sanat olarak sanat tarihine kolaylikla bir giris
yapabilmistir. Tarihsel olarak temellerini Alman Ekpresyonizm’i, Dada ve
Gergekiistiiciiliikten alan Video Sanat1 bu {i¢ akim ile ¢okca ilintilidir. Postmodern
donemde bir¢ok sanat hareketi ile de iliskilendirilmenin yani sira asil ¢ikis noktasini
Disavurumcu Alman sinemasiyla yapmistir. Arkaik donem Video Sanati 6rnekleri
incelendiginde yaklasimin daha ¢ok endiistri {irinlerinin kullanimina dayanan estetik

haz uyandirmayi hedefleyen calismalar oldugunu goérmekteyiz. Ayrica ilerleyen
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zaman igerisinde ise performatif ¢calismalar ile de 6n plana ¢ikildig saptanmistir. Bu
sanatin baglangic1 1920’11 yillara kadar dayanmaktadir. O yillar tam olarak endiistrinin
kulucka evresinin yasandigi Bauhaus ekoliiniin islerlik kazandigi doéneme denk
gelmektedir. Bauhaus bilimden tutunda sanata kadar tiim insan yasamina dokunan
alanlarin tiimiinii kapsayan bir alandir ve 6zelliklede sanatta ki tiim disiplinlerin bir
arada kullanilmasini destekleme diisiincesindedir. Bu yoniiyle bilim, teknoloji ve sanat
diyalektiginin ortaya c¢ikis1 oldugu sdylenebilir. 1960’11 yillara gelindiginde ise
Happening (Olusumlar) ve Fluxus (Degisim) hareketleri Video Sanatinda etkinligi
saglayan akimlardan oldugu bilinmektedir. Ozellikle 60’11 yillar farkli akimlarn
etkilesimleriyle beraber teknolojinin kullanimi bu dénem sanatgilarinin fikirlerini

goriintiilemek i¢in zaman ve mekan kavramlariyla iligkilidir.

1960’11 yillar farkli disiplinlerin i¢ ice gectigi bir donemi ifade etmektedir.
Ozellikle fotograf, sinema ve televizyon gibi deneysel ¢alismalarin ortaya konuldugu
gorilir. 1960’Ih yillarin sonu ve 1970’11 yillarin baglar1 erken donem video
sanat¢ilarinin  yeni donemim tiim ilgi c¢ekici imkanlarma pozitif bir bakisla
yaklagtiklart goriilmektedir. Boylesine bir yaklagim her tiirlii yenilige agik olunmasini
ve ¢agin imkanlarinin sanata entegrasyonu agisindan olduk¢a onemlidir. Nitekim
baslangici fotografin kullanimiyla yapan Video Sanati bu durumun en iyi 6rnegidir.
Zaten her ¢agda gelisen teknolojik gelisimeler o donemin sanatiyla ve sanatgisiyla
paralellik gdsterirken anlatim bigimlerini de ister istemez etkilemektedir. Birgok alani
kapsayarak benzerlikler gosteren Video Sanati basta televizyon ile yakindan ilintilidir.
Ciinkii ortaya ¢ikarilan eserin goriiniir kilinmasi agisindan bir monitore ihtiyag vardir.
Donemin sartlarinda ise en uygun olant TV ekrani olmustur. Ancak video bununla da
smnirlt kalmayarak hareketli goriintii olarak adlandirdigimiz sinemanin da ortak
paydasindadir. Boylelikle TV ve sinema bu sanat anlayisinin yan {irlinleri olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Sinema ve TV Video Sanatinin alternatifleri olarak yer
almaktadir diyebiliriz. Video Sanatin heniiz baslangi¢ asamasindayken ilham aldig:
sinema sanat1 bagta koklii bir gegmise sahip olmasi, gilivenilir bir giiliing kaynag1 ve
toplumda etkinligi olan bir alani teskil etmesi Video Sanatinin gelisimi i¢in bulunmaz

bir alandir (Giirocak, 2022, s. 2).
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Sanatin farkli bir boyuta tasinmasi 19. yiizyilda fotografin icadi ve makinanin
kullanimi, ardindan elektronik sanatin boyut degisimine neden olmustur. ilk baslarda
sanatgilarin portre gibi statik konularm islendigi goriiliirken fotograf teknolojisinin
ortaya ¢ikmasiyla profesyonel 1sik kullanimi ve anlik ¢ekimlerin farkli anlamlar
cagristirmast bir farkindalik olusturmustur. Boylelikle kavramsal ve gorsel alginin
degisimi sanat yapitindaki kavramsal alt yapiy1 degistirmistir. Fotograf sanatinin
ortaya c¢ikisi ilk bakista sanati gdlgede birakacakmis gibi bir izlenim sergilemis olsa
da sanatta ve sanatcida fikir degerinin 6nemli olmasi1 yoniiyle negatif bir durumun
tersine olumlu etkiler yaratmistir. Bu durum sanatin 6ziinii beslemis gelisim siirecine
yardime1 olmustur. Cevresinde birtakim gelismeler meydana gelirken fotografin
kullanimi, elektronik sanatin sanat diinyasinda yer edinmeye baglamasina zemin
hazirlamistir (Gorenek Beyaz, 2016, s. 2-3). Fotograf agisindan diger dnemli gelisme
de matbaanin kullanimidir. Gelisen elektronik ortamin sundugu olanaklar neticesinde
matbaa kullanilarak birden fazla aynmi gorselin ¢ogaltilmasi ve ardi ardina bir¢ok
versiyonda ¢ekilmis gorsellerin hareketlendirilmesi statikten dinamizme gegis
asamasinda olan sinemanin yollarin1 agmistir. Zaten fotografin bir uzantis1 olarak
karsiladigimiz sinema, anlik karelerin hareketlendirilmesi ve elektronik ortam
araciligiyla birden fazla kitleye ayn1 anda erisimin saglanmasi olanagini sunmaktadir.
Kiiciik parcaciklarin adi ardina ¢oklu olarak kullanimi ilerleyen donemde goriintiiniin

en kiigiik yap1 birimini olusturan pikseller olarak karsimiza ¢ikacaktir.

Bir kitle iletisim araci olan TV, ayni1 doneme denk gelen 19. yy. en 6nemli
gelismelerinden biridir. Televizyon anlik gériintiileme teknigi olan fotografin sonunda
ortaya ¢ikan ve duragan goriintiiniin canlandirilmasiyla ile ortaya ¢ikmistir. Cok sayida
fotografin yan yana gelmesiyle hareketlendirilen goriintiiler elektronik goriintii
hareketlendirilmeyle olusmaya baslanmistir. Gorlintiiniin boyut degistirmesi agisindan
yeni bir ihtiya¢ olan basit kameralar bu noktada devreye girmistir. Bir sonraki adim
ise televizyonlarin yayginlik kazanmasidir. TV’de 1920’li yillarda devreye girerek
sanat ¢aligmalarina dahil olmaya baslamis ve artik oturma odalarimizda ki herhangi
bir mobilya vasfindan siyrilarak sanat nesnesi konumunda Enstalasyon ¢alismalarinda
deger kazanmaya baslamistir. Ilk denemelerin yapildigi 1928 yilinda Amerika’da

deneme istasyonunda gerceklestirilen canli yayinla tiyatronun sergilenmesi ilk deneme
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olmastyla 6nemli bir ¢aligma 6rnegidir. Aslina bu yoniiyle canlandirilmis bir radyo
niteliginde degil midir (Acar, 1994, s. 11-12)? Baslangi¢ta daha c¢ok haberlesme
niteliginde olsa da televizyonun hizla ilerlemesi ve kameranin yayginlagmasi
sanat¢ilarin bu yeni teknolojik aletleri kullanarak sanata dahil etmelerini saglamistir.
Yaklagik olarak Kavramsal Sanat ile ayni tarihlerde gelisim gosteren Video Sanati,
Kavramsal Sanat pratiginin fikir zenginligi ve maddesizlestirme anlayis1 sanatcilarin
farkli mecralar1 kullanma istegine daha 1liml1 yaklasilmasini saglamistir. Bu nedenle
sanatc¢ilar teknolojik imkanlar dogrultusunda eserlerini iki boyutlu yiizey sanatindan

cikararak bir Enstalasyon caligmasinin sanat objesi haline getirmistir.

1950°’i yillardan baslayarak farkli bi¢imlerde etkinligi arttirma ¢abasi
igerisinde olan TV, videonun taginabilir olmas1 yoniiyle 20. ylizy1l sanatina farkli bakis
acilar1 sunarak sanatin liretilmesinden tiiketilmesine kadar gecen siire¢ baglaminda
deneysel ¢alismalarin zeminini hazirlamistir. Sanatgilarin video yontemini kullanarak
olusturduklar1 ¢alismalar1 gliniimiiz sanat ¢alismalarina ilham olmustur. Video Sanati
tipki 6ziinde 6znellik anlayigina sahip olan sanat ve sanatcilar gibi elektronik ortamda
giincel gelismeler ile dijital fotograflar, bilgisayar, monitorler vs. gibi gesitlilik arz
eden araglarin kullanimiyla her gecen giin kendini daha donanimli bir hale
getirmektedir. Bu sanat ad1 altinda Uretilen Sanat pratiklerinde teknik olanaklarin
gelisim gostermesiyle gilinlimiize yaklastikca farkli boyut kazandirilmaya ¢alisiimastir.
Ozelikle etkin katilmin saglandig: dans, miizik, sanal gergeklik vb. kinetik enerjinin
biinyesinde kullanilarak olusturulan ¢alismalar Video Sanatinin bir diger yiizii olma
yolunda ilerlemektedir. Disiplinlerarasiligin hakimiyeti sanatin doyuma ulastirma

isteginin ¢abasal tirtiiniidiir (Atal, 2008, s. 44-45).

TV’yi bir sanat nesnesi konumuna getirerek donemin sanatinda farkli bir bakig
acis1 sunan basarili sanatgr Nam June Paik, Tiim hikayenin baslangici olarak sanatginin
yeni medyay1 kesfetmesiyle basladigi goriilmektedir. Sonrasinda ise sagladigi
baglantilarla videoyu sergiledigi ¢alismalarini ortaya koydugu bir siire¢ baslamistir.
Bu durum Video Sanati icin biiyiik bir adimdir. Sanat¢i kimi zaman monitdrlerin
elektronik kablolarin birbirlerine gectigi biitiinlesik bir yapida tasarlayarak bazen de
tiim elektronik cihaz ve videoyu Enstalasyon ¢aligsmalarina tasiyarak heykelsi formlar

elde etmeye calismistir (bkz. Gorsel 7).
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Gorsel 7: Nam June Paik ve Charlotte TV Cello, Video Heykel: Akrilik, Ahsap, Elektrikli Bas Teller,
Ug CRT Monitér, Tek Kanalli Siyah Beyaz Video Olarak Gériintiilenen Analog Bant (VHS),
Sessiz 1:47:59 Saat Uzunlugunda, 170 x 92 x 95 cm , Yeni Giliney Galler Korunmug Sanat
Galerisi, Sidney, Avustralya, 1976

Calisma felsefesini Fluxus’un farkli hazir nesne kullanimina dayanan sanatci,
monitorler araciligiyla olusturdugu eserlerine videolar kullanarak fonetik ve gorsellik
kombinasyonunda multidisipliner bir yaklasimla Happeningler gerceklestirmistir.
Sanat¢1 Neo-Dada adi altinda deneysel konserler ve aksiyon igerikli tipki Fluxus
hareketinde oldugu gibi sergiler diizenleyip sesini duyurmaya caligarak sanata yeni bir
kap1 aralamaya c¢aligmistir. Calismalar1 Fluxus ve Happening hareketlerinin dnciisii
olmus ve bu kategoride degerlendirilebilecek niteliktedir. Boylece sanatin iki boyutlu
ylzey anlayis1 gorsellik acisindan maddelestirerek eserlerini iic boyutlu hareketli
heykellere doniistiirmiistiir. Kullanilan monitérlerin kurgulandigi bu yeni big¢im
anlatimin etkililigini hat safhaya ¢ikarmistir. Sanat¢inin yapmak istedigi televizyonu
veya monitdrleri insanilestirerek sanat nesnesi formunda Enstalasyonun bir parcasi
olarak sunabilmektir. Yeni anlayisin gorsel estetik objesi olan TV, asil kimliginden

uzakta sanat eseri olarak farkli bir amaca hizmet etmektedir (Goérenek Beyaz, 2016, s.
9-10).
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Video Sanati i¢in genel manzaranin etkilesim odakli bir sanat dali oldugu
goriilmektedir. Glincel sanat pratiklerinde teknolojiden toplumun yapi ve kiiltliriinden
ayn1 zamanda da bir¢ok faktoriin ortak bileseninden olusan genis bir yelpazeye sahip
oldugu aciktir. Ozellikle teknoloji ve dijital odakli olan bu sanat hareketi her ¢agin
teknolojik gelismelerinden esinlenerek o donemin sanatiyla paralellik géstermis ve
sanatin anlatim bi¢imini etkilemistir. Birbirlerini etkileyerek ilerleyen yapisiyla ilk
oncelikle fotografa baslayip sinemaya, oradan da TV ile devam ederek iletisim
teknolojisinin yayginlik kazanmasi ve teknik imkanlarin iyilesmesi videonun bugtinkii
noktaya nasil geldigini gdstermektedir. Bundan dolay1 giiniimiiz popiiler kiiltiiriin

parcasi olarak ilgi ¢ekici bir alan olmay1 basarmistir.

1.3.1. Happening (Olusum) Sanati

Gilinlimiizde artik yalin halde kullanilmayan Video Sanati, Fluxus uzantili
Happeningler ve Performans Sanatiyla ortak paydada islere imza atmaktadir. 1960’1l
yillarda ortaya cikan cok ¢esitli sanat hareketleri ile baglanti kurarak, tiim sanat
pratiklerine kars1 sorgulayici bir tavir sergileyen ve bazen de tavsiyelerde bulunularak
daha iyi bir sonuca varmanin énemsendigi Happening (Olusum) Sanati, sanat alaninda
alternatif malzemeler kullanarak carpici eserler sunmustur. Bu da izleyiciyi ne kadar
onemsedigini gostererek birlikte sanatin ve sanat eserinin taniminda olumlu etkiler
birakmistir. Sanatin bir parcasi haline gelen Happening (Olusum) Sanati; miizik,
beden, siir, dans, video, tiyatro gibi bir¢ok sanat dali ile disiplinler arasi ¢alisan bir
sanat dalidir. Bu eylemleri gergeklestirirken bazen daha dnceden kayit altina alinarak
izleyiciye monitorler araciligiyla sergilemeler yapilirken bazen de birebir Performans
Sanatinda oldugu gibi canli olarak sanat¢i tarafindan sergilenebilir. Tarihsel olarak
sanatsal diislince giiciinii Duchamp’in hazir nesnesinden alan bu yaklasim diger tiim
avangart sanat hareketlerine yon verdigi gibi olusum sanatina da ayni1 yonlendirmeyi
yapmustir. Diisiincenin giicline deger veren diger sanat dallar1 60’11 yillardan itibaren
Kavramsal Sanat, Performans Sanati, Fluxus, Yoksul Sanat vs. olarak giliniimiize kadar
gelmeyi basarmistir. Daha sonrasinda ise tiyatro- performans ile ayn1 zamanda dans-
performans arasindaki iliski Happening (Olusum) Sanati olarak giiniimiize kadar
yansimistir (bkz. Gorsel 8). Jackson Pollock’un ritiieli andiran ¢alismalart Happening

icin oldukga aciklayici bir 6rnektir. Sanatci alisilmisin disinda sovale iizerinde durmasi
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gereken tuvali zemine yayarak kullanmay1 tercih etmistir. Eserlerini olustururken tipki
bir saman gibi boyanin, malzemenin ve renklerin blyiisiine kapilarak ritmik
hareketlerle sigratma, akitma, serpistirme hareketleriyle etkiler olusturmaya
calismaktadir. Performans sonunda sanat¢inin dans hareketleri tuval lizerine yansimis
olur. Temelinde avangart sanat akimlari yatan Happening (Olusum) Sanatinda farkli
duygu deneyimlemelerine yer verilmis ancak bu duygularin herhangi bir sekilde
ciktilar1 onemsenmemistir. Tipki bir tiyatro sahnesini andiran ancak belli bir senaryoya
bagli kalmadan performanslarin1 ortaya koyan bu sanat pratigi dogaglama olarak
gelisim gosterdiginden bazi durumlarda anlam kargasasina ve belirsizliklere neden
oldugundan herkes tarafindan ¢ok farkli olarak anlamlandirilabilir. Bu durum hem
olumlu hem de olumsuz yonde bir etkiye sahiptir. Birden fazla anlam ve birden fazla
duygu barindirmasi olumlu bir yonde etki ederken izleyiciye fazla sorumluluk

yuklemesiyle olumsuz bir yone sahiptir (Tonel, 2015, s. 15).

Gorsel 8: Jackson Pollock’un Caligmasindan Bir Goriiniim, 1950

1.3.2. Performans Sanati
Sozciik anlami gosteri olan Performans, 1960’11 yillarin sonunda ortaya ¢ikan
gecmisten glinlimiize kadar tiim sanat akimlarina kaynaklik etmis bir sanat yapma
anlayigidir. Performans bir akim degildir. Sanat yapma eylemi veya kendine has
tislubuyla avangart sanat akimlar1 bagkaldir1 olarak nitelendirilebilir. Siirekli olarak
diger sanat akimlariyla etkilesim halinde olmasina ragmen higbir sanat akiminin
himayesine girmeyi kabul etmemistir. Ciinkii sanat¢ilara gore sanatin sinirlar1 yoktur.

Bundan dolay1 geleneksel sanatin duvarlarini ortadan kaldirmay1 hedeflemislerdir. Bu
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durum sanatgilari yeni tarz ve malzeme kullanimina yoneltmistir. Boylece ¢ok ¢esitli
malzemenin yaninda insan bedeni ve diisiince giicii isin i¢ine dahil olmustur. Bu sanat
eylemi 20. ylizyilin baslarinda Dadaist ve fiitiirist sanatc¢ilar ile ¢ikis yapmistir. Daha
sonra Dadaistlerin anarsist performanslarina 20°1i ve 30’lu yillarin siirrealist sergileri
ve fiitiirist galeriler eslik etmistir. Happening ile olduk¢a benzerlikleri bulunan
Performans Sanati, anarsist tavirlardan etkilenerek cesitli performanslara imza atmasi
yoniiyle benzerdirler. Ancak Happening’in temelinde her ne kadar kabul etmese de
avangart sanat akimlari yatmaktadir. Performans ise bir akim degildir. Ayrica
dogaglama olarak ilerleyen Happening bu yoniiyle de performanstan ayrilir. Bedenin
sanata girisinin ilk donemlerinden olan Performans Sanati, artik kendine o doneme
kadar ki en ilgi ¢ekici ve sasirtict olan malzemeyle sunumlarini gergeklestirmede karar
kilmigtir. Boylelikle sanatin yeni malzemesine alternatif olarak insan bedeni dahil
olmustur. ilk sinyallerini Happening ile veren insan bedeni performans ile daha
belirgin hale gelerek sanatin igerisinde yer alirken artik sanat nesnesinin birebir kendisi
olmustur. Sanat nesnesinin birebir olmasi biraz diistindiiriictidiir. Ciinkii buradan sanat
eseri konumunda olan insanin her bulundugu mekan ve mecra sanat eserinin bir
parcasidir. Boylelikle caddeler, sokaklar, otobiis, metro, aligveris merkezleri vb. tiim
alanlar bir tiyatro sahnesinden kesit gibi Enstalasyonun pargasi olur ve canh
performansa ornektir. Sanat halk ve yasam ile biitiinlesmistir. Bu durumda sanatginin
giindelik hayata bu kadar miidahil olusu ifade giiclinii arttirmistir (Verdu Martinez,
Akin Demiral, 2014, s. 181). Disiplinler arasiligin bir 6rnegi olan Performans, 70’li
yillardan itibaren dans, miizik, tiyatro, siir, video vs. gibi bir¢ok alanla etkilesim
kurarak ¢oklu alanlara hitap etmistir. Birden fazla duyuya ulasma ¢abasi igerisinde
etkilesimi arttirmak temel hedeftir. 70’11 yillarinda diger alalara giris yapmis 80’lerde
gelisim gosterip 90’11 yillarda ise medyay1 da biinyesine katarak sanatin tiim tabulari

yikarak bambagka boyuta gegmeye baslamistir.

Postmodernizm’in son demleri olan 1980’11 yillarda ki deneysel ¢aligmalara
video kamera ve bilgisayarinda katilimiyla giiniimiiz elektronik sanatina kiigiik bir
girig saglanmistir. 90’11 yillarda ise iletisim aglarinin ortaya ¢ikisi ve gelisimi sanatin
mecralarinda koklii degisimler yaratmistir. Sanat artik internet ortamindan sanal bir

aleme ge¢me yolundadir. Daha sonrasinda ise internet ve sanal ortam kullanilarak
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olusturulan sanat ¢caligmalari artik sanatin yaratim ortami olmaya baslamistir. 1960-80
yillar1 arasindaki zaman dilimi Postmodern eylem dogrultusunda gelisen ¢agdas sanat,
1990’11 y1llarda Postmodernizm’i de asarak teknolojinin degisimi ve iletisim aglarinin
kullanim1 dogrultusunda deneysel ¢alismalar yapilmaya baslanmistir. Sanatgilar bu
durumu asarak kiiresellesme yolunda ilerlemistir. Kiiresellesme ile birlikte sinirlar
tamamen asilarak  teknoloji, internet, iletisim aglari1 modern sanatin
yonlendirilmesinde temel etkenler olmustur. Tim bu kronoloji glinlimiiz dijital sanatin
zeminini olusturmayr amaclamaktadir. Artik bilgisayar, internet, sanal gerceklik,
arttirllmis gerceklik vb. alanlar sanatin liretim alanma girmistir. Sanat¢inin tiretim

ortami1 bu mecralar {izerinden yaratilis saglanmastir.
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IKINCi BOLUM

2. DIJITAL SANAT

2.1. DIJITAL SANATIN TANIMI ve GENEL BAKIS

Sanatin farkli bir mecrasi olarak karsimiza ¢ikan Dijital Sanat, 21. yiizyilda
teknoloji temelli bir sanat pratigidir. Insan yasami igerisinde oldukga biiyiik dneme
sahip olan teknoloji kiiltiirden sanata birgok alan ile etkilesime gecerek tim deger
yargilarina etki eden bir yapidadir. Tiim alanlarda boylesine etkin bir kimlige sahip
olmast olumlu durumlarinin yaninda bazi olumsuz durumlar da teskil etmektedir.
Giinliik yasam adina teknolojinin bilim-sanat diyalektiginde kolayliklar sagladigi
yadsinamaz bir gercektir. Ozellikle sanatta ve bilim teknigin tasarimsal boyutunda ki
gelismeleriyle 21. yy. sanatinin sekillenmesinde etkin rol oynamistir. Teknigin
gelisimi, ¢esitli tekniklerin kullanimini arttirmis ve buna bagli olarak da mecralarin
cesitlenmesi saglanmigtir. Boylelikle sanatin {iretim yelpazesi geniglemistir. Sanatta
ne kadar ¢ok tiretim o kadar yaraticilik demektir. Sanatinda asil amaci olan da bu degil
midir? Tamda bu noktada teknoloji ve dijital ile yakindan baglantili olan bir diger
kavram da medya kavramidir. Teknolojiye bagl olarak 21. yy. sanatinin sekillendigi
Dijital Sanat mecrasinda ortaya ¢ikan medya kavrami, sanatg1 ve tasarimei igin tim
sinirlarin ortadan kalkmasi agisindan olduk¢a 6nemli bir adim olmustur. Sanatgilar
erisimin kolayliginin farkina varmis ve liretim siirecinde miithis bir hizla eserlerine
yon vermeye calismislardir (Tirkmenoglu, 2014, s. 87). Hiz kavrami giinliik
rutinlerimizde ne kadar biiylik bir 6neme sahip oldugu kaginilmazdir. Bu nedenle
sanata uyarlayacak olursak geleneksel yontemler kullanilarak olusturulan sanat
eserlerinin ortaya ¢ikisi haftalarca veya aylarca siirebilecekken teknolojik imkanlar
kullanilarak bu siire zarfi minimuma indirgenebilmektedir. Artik sanat yapmak ile

saniyeleri bile almadan zahmetsiz, ekstra efor sarf etmeden anin tad1 ¢ikarilabilecektir.
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Bu noktada kullanilan teknoloji sanatin ¢ogaltilabilmesinde de oldukg¢a onemlidir.
Sanatin biricikligi geri planda kalmis olsa da tasarimsal siiregte yine sanati ve
sanat¢inin varli@i onun sanat eseri oldugu gercegini degistirmemektedir. Ayrica bu
siire zarfinda teknoloji tim olusabilecek aksakliklarinda Onlenmesinde baslica
etmendir. Teknoloji sanat¢inin problemlerine odakli ¢6ziim iiretici konumundadir.
Coziim odakli olan sanatin iiretim alami ilerleyen siirecte siber sanat kavramina
yonelmemize yardimer olacaktir. Siber Sanat kavraminin olusum ve degisimi ile de
giliniimiiz yazilim, donanim, kodlar hizlica sanata girerek sanat1 etkisi altina alacaktir.
Sanalin diinyasinda malzeme artik pikseller olacaktir. Farkli boyuta gec¢is sanatin
odaginda teknoloji kullanim1 hayatimizda yer edinmeye baslamistir.

Glinlimiiz sanat1 i¢in “sanat odakli teknoloji kullanim1” {izerinde diisiintilmesi
gereken bir kavramdir. Bu kavram aslinda tamda modern sanatin gercegini ortaya
koymaktadir. Ciinkii artik sanatin mecras1 de8ismistir. Bizlere sanat adina yeni bir
pencere acan teknoloji sanatin bir liretim alani haline geleceginin sinyallerini
vermektedir. Artik teknoloji sanatin bir liretim alani haline gelmis ve gelecegin
vazgecilmezlerinden olacagmnin o gilinlerden bizlere gdstermeye baslamistir.
Baslangicta 19. yy. ilk zamanlarinda birtakim gelismelerin hiz kazandigi sanayi
toplumunda tiim her sey gibi sanatsal iiretim de teknolojinin himayesindedir. Teknoloji
olmadan sanat yapmanin neredeyse miimkiin olmadigi su giinlerde sanatcilarin
donanimlar1 dogrultusunda pratik alanlarinda da degisiklikler olmustur. Gelecegin
sanati, teknolojiyle ne kadar ¢ok etkilesim igerisine girdiyse o kadar farkli bir kimlige
biirlinecektir. Sanat ve teknoloji en basindan beri dogru orantili olarak gelisimini
stirdiirdiigli donemin sanatsal ¢alismalarindan anlasilacaktir. Zamanla farklilagsan sanat
kavrami teknolojiyi etkin kullanmasi ve aklin sinirlarmi  zorlayacak sekilde

davranmasi ile beklentiyi oldukea arttiracaktir (Ertok Atmaca, 2011, s. 294).

Sanat ve teknoloji gecmisten giinlimiize kadar tiim silireglerde birbirlerini
besleyen birlikte ortak amaclar dogrultusunda gelisim gdsteren iki kaynaktir. Sanat,
liretim agamasinda daima teknolojiyi kullanarak, realiten uzaklagsmayi yegleyip
deneysel calismalara yonelmeye odaklanmistir. Bu noktada sanatgilar yaratim
siirecinde ki ¢alismalarimi farkli agilardan goriiniir kilmak icin bilgisayar1 baslica

iiretim araci olarak kullanmislardir. Bilgisayarin diger teknolojik araglara kiyasen
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tercih edilmesi ise baska teknik arag ve geregler ile diislincenin yaratilmasinin pek
miimkiin olunamayacagindan kaynaklanmaktadir. Sanatta bilgisayar kullanimi
teknolojinin ardindan diger en biiylik yeniliklerden biridir. Ancak yine teknoloji
olmadig taktirde bilgisayarin icadindan da bahsedebilmek miimkiin olmayacaktir.
Aslinda bu noktadan teknolojinin tarihsel siirecine kisa bir bakilmalidir. Nereden ve
nasil bu noktaya gelindigi bilinmelidir. Kokeni 18. ylizyillara kadar dayandig1 Sanayi
Devrimi sonrasinda ortaya c¢ikan birtakim olusum ve degisimler makinelesme
kavramin1 dogurdugu bilinmektedir. Ortaya ¢ikan makinelesme olgusu seri iiretim ve
hazir nesne kullanimlariyla yayginlik gostermeye baslamistir. Makinelesme asil
taniminin disinda donem igerisinde oldukca fazla anlamlar barindirmaktadir. Ciinkii
devaminda tiim alanlara dahil olacak kiimiilatif bilgi birikimin yansimalarim
gorecegiz. Makine veya makinelesmenin diger bir kolu ise elektriktir. Makinenin
hareketi noktasinda gii¢ kaynagi olan elektrik, hayat i¢in vazgecilemez bir 6gedir.
Sanatin yeni kavramlara karsit oldukca agik bir yaklagima sahip olmasi elektrigin
sanatin gorlis alanina takilmasinda etkili olmustur. Daha sonra ki donemlerde

Elektronik Sanat baslig1 altinda sanatsal bir yapiya biirlinmeye baglayacaktir.

Makinelesme kavraminin diger bircok kavrama etki ettiginden bahsetmistik.
Bu dogrultuda da 6zellikle makinelesmeye bagli olarak Mekanik Sanat adi altinda
Kinetik Sanatin temellerini olusturdugunu gorecegiz. Kinetik Sanat; makinenin,
teknolojinin ve elektronigin ortak ¢alisma alanlarmin biitiiniidiir. Ik olarak gelisen
teknolojiye bagl ortaya cikan bilgisayardir. Baglangicta makinenin daha sonra ise
elektrigin son geldigi nokta bilgisayarin icadidir. Baslangigta bilgi ve iletisim
acisindan kullanim amacima sahip olsa da sanatin yaratiminda durum biraz
farklilasmigtir. Etkin dijital ortam araci olan bilgisayar, giinlimiizde sanal diinyaya
gecisin anahtaridir. Bundan dolay1 sanatin yaratim alanindan baslayarak mecrasina
kadar kokli birtakim degisimler meydana getirmistir. Sanatsal tiretim mecrasi sanal

platformlarinda bas gostererek tasarimlar bu yolla elde edilmeye baslamistir.

21. ylizyilin teknoloji ¢aginin bir pargasi oldugumuz bu zaman dilimini Dijital
Cag veya Yeni Medya Cagi olarak adlandirmamiz hi¢ de yanlis bir kullanim
olmayacaktir. Bir diger ifadeyle teknigin bas dondiiriiciiliigii, imkan ve gelisimlerin

hat sathada oldugu yeni ¢agda sanat, bilim ve teknolojinin birlikteliginde yasamimizin
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tim alanlarina islemis dijital teknoloji sanati olarak ortaya ¢ikmistir. Bu anlamda
sanatta, doneminin imkanlarindan ve teknolojik direktiflerinden gii¢ alarak gliniimiiz
medya teknolojisinin tiim niteliklerini biinyesine almas1 yoniiyle bu kullanimlarin bir
karsihig1 oldugunu gérmekteyiz. igerisinde bulundugumuz yiizyilin bigimlenmesinde
bas rol oynayan teknoloji, 6zellikle sanat alaninda inovatif tekniklerin ve bigimlerin
ortaya ¢ikmasinda etkili oldugunu daha 6ncesinden belirtmistik. Nitekim de giinliimiiz
sanatinda durum tam olarak boyledir. Dijital mecranin girmis oldugu her ortamin
kaginilmazi olarak sanat da bilgisayar teknolojisinin etkisinde olusumlarini devam
ettirmektedir. Bilgisayarin etkin kullanimi, gelisen teknoloji ile kullanilan web ve
internet kullaniminin hizlanmasi giincel sanat medyumlar1 olarak giderek daha fazla
yayginlik kazanmig bdylece bilim, sanat ve teknoloji arasindaki siirliliklar ortadan
kalkmaya baglamistir (Kirik, 2017, s. 395). Buradan g¢ikarilabilecek sonug
sinirliliklarin belirsizligi ve seffafligi sanatin ¢oklu alanlara ne denli hitap ettigidir.
Dijital Sanatin ifade araci olarak kullanilan bilgisayarin isletim sistemi bilim temelli
ortaya ¢ikmig daha sonra teknolojiyle sekillenmis sanatin bir {iriinii olarak da ¢ikt1
olusturmustur. Boylesi bir gecisin rahatlikla gozlemlenebilmesi elbette ki tiim

alanlarin birbirlerinden faydalanabilecekleri ortak paydalarin olmasindandir.

Dijital Sanatin yontemlerini anlama noktasinda sanatsal iiretim alanlarina
baktigimizda sanatin gegmisten giiniimiize ii¢ ana evreden gectigini gdrmekteyiz. Ik
olarak eserlerin tek ve biricikligiyle temellenen geleneksel yontem bizleri
karsilamaktadir. kinci olarak ise mekanik yontemlerin kullanildig1 yeniden iiretim
bandidir. Ancak bu noktaya gelinene kadar geleneksel yontemin islerligi mekanik
yontemlerin kullanimimin yayginlastigi zamana kadardir. Mekanik ydntemlerin
kullanilmas1 ise Sanayi Devrimi sonrasinda ortaya ¢ikan teknolojik gelismelerin bir
sonucudur. Ancak 1980°li yillarda ortaya c¢ikan fotografin icadi kitle iletisimiyle
geleneksel yontemler ve mekanik yontemlerin kullanildig: eserlerin sergilenmesi ve
yayginlagsmasi noktasinda 6nemliyken ayrica da iletinin genis kitlelere ulagmasinda
oldukgca etkili olmustur. Son olarak Dijital Yontem ise bilgisayar araciliiyla yaratilan
sayisal imge liretimi, sanal iiretim irlinii olarak ortaya ¢ikarilan eserler ile dijital
teknikler kullanilarak daha da yayginlik kazanmistir. Bilgisayar sanatinin olusum ve

gelisiminde geleneksel yontem ve mekanik yeniden iiretim yontemi kaynaklik
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etmistir. Buradan c¢ikarilabilecek genel yargi ise gliniimiiz teknoloji temelli sanat
iiriinleri geleneksel yontemlerden baslayarak giliniimiiz dijital sanat1 da i¢erisine alarak

gelisimine tiim hiziyla devam edecektir.

Dijital Sanatin baslangi¢ noktasi olan bilgisayar lizerinden yapilan ilk sanatsal
ve deneysel ¢alismalar dijitalin ilk 6rneklerini olusturmaktadir. Bu sanat anlayisinda
bir tiretim araci olarak kullanilan bilgisayar, ilk olarak 1833-1871 yillar1 arasinda
Charies Babbage tarafindan tasarlanip iiretilmistir. 1870°1i yillara kadar bu prototipi
gelistirmeye ¢alismistir. Ancak 1950-1960°11 yillarda daha da minimize edilerek ana
bilgisayar olarak kullanilmaya baslandi. 1970’11 yilarda ise ancak toplum ve sanat
diinyas1 olarak daha fazla benimsenerek eserlerine dahil edilmeye baglanmistir.
Gelisen teknolojiye bagli olarak bilgisayarin yaygin kullanima sahip olmasi basta
sanat olmak tiizere bir¢ok alanda degisimin baslangicina isaret etmistir. Bilimin
15181inda gerceklesen teknolojik gelismeler bugiine kadar sadece mekanik bir kontrol
mekanizmasina sahip araglar liretmekteydi. Ancak bilgisayarlar ile bu durum daha
farklilasarak ilgi gekici bir hal almaya baslamustir. Ilgi odaginda olmasi giiniimiizde
bilgisayarin salt mekanik kontrol sisteminden g¢ikarak kendi kendine diisiinebilme
yetisine sahip olmasindan gelmektedir. Evet bu noktada ilk akla gelen kavram Yapay
Zeka uygulamalar1 olmalidir. Sanatin bag dondiiriicli ve ¢ekiciligi kendini gostererek
simdiden merak duygularin1 kamc¢ilamaktadir. Ancak bu genel durum bilgisayarin
giiniimiizde sanatin hangi noktasinda yer aldigi konusunda kiigiik bir noktasini
olusturmaktadir. flerleyen siiregte detayli olarak tekrar incelenerek konu hakkinda

bilgi sunulacaktir.

Bilgisayarin sanat ortamina girisi ilk olarak 1970’11 yillarda baslamistir. O
yillarda iki boyutlu ylizey sanatindan siyrilarak sanalin kapilarini aralayan Bilgisayar
Sanati, daha ¢ok grafik sanatlarin programlama dilleriyle kendini gdstermeye
baslamistir. Grafik temelli deneysel caligmalar olusturmada bilgisayarin ¢ok cesitli
Ozelliklerinden faydalanan sanatgilar, elektronik ortamda farkli boyutlara dahil olarak
calismalarin1 ¢esitlendirmiglerdir. Yaratim silirecinde bilgisayar bir {iretim araci
konumundadir. Sanatin tuvalinin bilgisayar oldugu bu donemde ustaca renk ve ¢izgi
kullanimi onu miikemmel bir kullanim arac1 yapmistir. Ciinkii geleneksel yontemler

kullandiginda harcanan efor ve zaman kayb1 ortadan kalkmis hizli, estetik ve kolaylik
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cazip gelmektedir. Bilgisayarin ilk estetik 6ge olarak kullanimindaki bu adim grafik
sanatlarin da gelisimi agisindan olduk¢a onemli bir adimdir. Ancak sanatgilar ve
ozellikle de toplum, sanata dahil olarak giiniimiiz sanatinda bu evrelere kadar
gelebilecegi ve kabul gorecegi pek inandirici gelmemekteydi. Helbert W. Franke’nin
(1985), ’Yeni Gérsel Cag: Bilgisayar Grafiklerinin Sanat ve Toplum Uzerindeki
Etkisi’’ adli makalesinde belirttigi tizere;

Sadece birkag y1l oncesine kadar bilgisayar grafiklerinin sanat ve toplum {izerindeki
etkisini tartigmak giiliing gelebilirdi. Bilgisayar tarafindan iiretilen grafikler, bilim ve
teknolojinin 6nemli alanlarinda zaten uygulanmis olsa da, etkisi heniiz sanatta veya genel
olarak toplumda hissedilmedi. Bilgisayari sanatsal bir arag olarak kullanan birkag kisi, yabanci
olarak goriiliilyordu: Serbest deneyleriyle, kesin olarak tanimlanmis gorevlerin saglam
zemininden saptilar, ancak diger yandan sanat ¢evrelerinde onay bulamadilar. Bu onaysizligin
nedenlerinden biri, giiniimiiz gorsel sanatlarinda hakim olan ve sik sik degisen modaya boyun
egmemis olmalar1 olabilir. Aksine, onlar, en azindan baslangigta, matematiksel ve geometrik
yonlerin rehberliginde motif ararken. Grafik olarak ¢ekici formlarin biiyiik 6l¢tide bilinmeyen
bir alanin1 agmay1 basardiklar1 gercegi, elestirmenler tarafindan dikkate alinmadi. (s. 105).
Helbert W. Franke’nin sozlerinden anlasilacagi lizere donem sanatcilar1 ve

toplum heniiz yenilige agik olmadiklarindan kabullenme agisindan problemlerin
yasandig1 oldukega nettir. Yeni ¢agin tuvalinin bilgisayar oldugunu 6ne siiren sanatci,
bulundugu donem igerisinde bilgisayar1 sanat olarak kabul eden sanatcilar ile
geleneksel anlayisin devamliligi konusunda 1srarci olan bazi sanatgilar arasinda karsit
goriiste olduklarini dile getirirler. Temel dayanaklari estetiklikten yoksun tamamen
elektronik ve sayisal temelli liretimlerin sanat olarak nitelendirememeleridir. Bu
ylizdendir ki sanatin bir dali olmasi konusunda bir siire onyargili davraniglarda
bulunmuslardir. Ayrica sanat olarak zihinlerinde konumlandiramamalarinin bir diger
nedeni ise sanal bir ortam olmasi ve somut olarak hissedilememesinden kaynakli

duygu entegrasyonunun tam olarak saglanamadigi diisiincesidir.

Sanal ortamin var olabilmesi i¢in daha dogrusu o ortamin saglanabilmesi adina
baz1 karmasik gibi goriinen aslinda birgcok aktivite i¢in olduk¢a donanimli bazi
programlar (CoreIDRAW, Adobe Illustrator (Ai), Adobe InDesign, Adobe Photoshop
(Ps), 3DS Max, Adobe Flash ve ActionScript, Free Hand, Adobe Dreamweaver,
SKETCH, Gimp vs.) sanat tiretmek i¢in kullanilmaktadir. Bilgisayari arag olmaktan
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¢ikararak, hazirlanmis programlar ile sanatsal {iriin ortaya koymak oldukga pratiktir.
Genellikle hazir olarak sunulan bu programlar ayn1 zamanda sanatgilar tarafindan da
tasarlanmaktadir. Tabi ki bu noktada yiiksek bilgi birikimi ve donanima sahip olmak
gerekmektedir. Basta bilgisayarin 6zelliklerinden baslayarak tiim pargalarina hakim
olunmalidir. Ciinkii bilginin saklanmasi icin veri deposu olan ayni zamanda
caligmalar1 depoladig1 verileri isleme kapasitesine sahip olan bilgisayar, sanat¢inin en
biiyiik yardimcisidir. Dikkat edilirse modern sanatin dahilinde oldugumuz su giinlerde
dijital sanatlar alaninda en basgarili sanatcilarin yetkin bilgisayar kullanimina sahip
olduklar1 goriilmektedir. Aksi taktirde sanat yenilige kapali ve bir adim oteye

gidemeyen sanatcilar toplulugu olarak statik konuma sahip olacaktir.

Ancak bilgisayar sanat¢ilarindan boylesine epistemolojik bir sonug beklemek
oldukca muhtemeldir. Ciinkii bilgisayar parcalarinin  karmasik diinyasinin
atmosferinden ¢ikmis o zorluklarin yaninda konuya vakif olmayan kitlelerce karmasik
olarak algilanan program dilleri sanat¢ilar i¢in oldukca kolaydir. Zorlugun ardindan
bu kolaylik sanatci i¢in avantajli bir durumdur. Bu avantajlar sanatcilar tarafindan
oldukgca hissedilmektedir. Sonug itibariyle her ne kadar bilgisayar yaratici ortam olarak
kabul edilse de unutulmamalidir ki bilgisayara verilen komutlar yiiklenen kodlar yine
bir insan tarafindan verilmektedir. Yani kendiliginden karar verici bir mekanizmaya
sahip olmayan bu ara¢ zannedildigi kadar da karmasik degildir. Tiim kontrol insan
elindendir. Herhangi bir durumda karsit tepki olusturulmasi istendiginde ya da istenen
tepkiye bir cevap olusturma konusunda tepkilere iliskin tiim veriler yine insan eliyle
olusturulmaktadir. Yaratict ¢alismalarda kontroliin yalnizca teknolojik cihazlarin
elinde olmadigi ve sanatgimin istedigi her zaman yonlendirmede bulunabilecegini
gostermektedir. Sanat¢1 her durumda var olmaya devam edecektir. Altunay’ a gore

(2004),

’Sanat¢inin sanat kavrami i¢indeki konumu, dogrudan sanata yaraticiligin 6ziiyle
iligkilidir. Ciinkii sanatin 6ziinde sanat¢inin varlig1 ve varligi ile ortaya ¢ikardigi bir eser s6z
konusudur. Bu siiregle sanat eseri bir nesne olmaktan ¢ok, sanatci kisiligin yansimasiyla 6zne
konumuna gegmektedir.”” (s.83)

Her ne kadar sanatin taniminda, ifade bi¢im ve tekniklerinde farkliliklar olmus

olsa da sanat her noktada biricikliginden hi¢bir zaman 6diin vermeyecektir. Bazi
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zamanlarda sanat olarak bircok kez tartigilagelmis olmasia ragmen kimyasi geregi
sanat hep var olmustur. Sanat kavramindaki var olma anlayis1 sanatin kimyasindan

gelmektedir.

2.2. DIJITAL SANATIN ILK ORNEKLERI

Dijital Sanatin ilk 6rnekleri incelendiginde sanatin tarihi, ilk olarak bilim ve
teknoloji tlizerine insa edilmistir. Dijital teknoloji ve sanat birlikteligiyle ilerleyen
siirecte sanatsal caligmalar iiretilmeye baslanmistir. Bilgisayarin gelisimi ve sanatta
kullanimi1 ile anlam kazanan dijital sanat, baslangicta teknolojik imkanlarin
yetersizliginden Otiirli eserler daha ¢ok bilim insanlar1 tarafindan tretilmekteydi.
Ancak teknolojik inovasyonlarin gelisimiyle 20. yy. ikinci yarisindan itibaren
Ozelliklede II. Diinya Savasi’ndan sonra elektronik sistemeler ortaya g¢ikmis ve
devaminda askeri sayimlar, gelir gider durumlarinin kayit altina alinarak depolanma
ihtiyac1 hesaplama sistemlerinin ortaya ¢ikisina sebebiyet vermistir. Artik mekanik
sistemeler terkedilerek daha estetik bir goriiniim elde edilmeye calisilmistir. Mekanik
sistemler biitiinii olan hesap makinesi ebat olarak daha ¢ok kiigiiltiilmiis ve portatif bir
bicime sokulmustur. Bu noktada isin igerisine dahil olan matematiksel sistemler, bilim
ve teknoloji veriyi daha kapsamli hale getirerek sistematize etmistir. II. Diinya Savasi
bilim tabanli gelisim gosteren bilgisayar i¢in olduk¢a 6nemli bir gelisimin oldugu bir
donemdir. Giiniimiiz modern bilgisayarin gelindigi noktanin ¢ikis noktasi olan bu
donemde etken maddenin savas olmasi yoniiyle genis capli biitce hesaplamalari,
hatasiz hesaplama, tahmini gii¢ hatalarinin daha 6ncesinden 6ngoriilmesi agisindan ilk
bilgisayarin kullanim alanlarin1 ortaya koymustur. Daha sonra eklenen ¢oklu isletim
ozelligiyle detayli islem hesaplamalar1 “Human Computer’’ yontemi kullanilarak
yapilmistir. Aslinda insan-bilgisayar etkilesiminin ilkelde olsa bu yontemle baslangici

yapilmistir.
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Gorsel 9: insan Hesaplayic1 (Human Computer), 1920 ler (Islemler Sirasinda Mekanik Hesaplama
Makineleri Kullanilmistir)

Modern bilgisayar sistemlerinin giiniimiiz isletim sistemlerini olusturan
Human Computer olarak calisan bilgisayarlar simdiki isletim sistemlerinin anlatim
dillerini olusturmaktadir (bkz. Gorsel 9). Bu kavram 1940’11 yillarda bilim insanlari,
matematik¢i ve miihendislerin ¢aligma alanlarina dahil olmustur. Programlanabilen
bilgisayar iizerinde calisma yapan Amerikali matematik¢i ve ayni zamanda ressam
olan Konrad Zuse (1910-1995) bu alanda iiretim yapan dnemli bilim insanlarindan
biridir. Ayrica Bell Laboratuvarlari’nda bilgisayar tasarimlarina iliskin arastirmalarda
bulunan diger bilim insanlarina George Stibitz (1904-1995) ve fizik¢i Howard Aiken
(1900-1973)’de 6rnek verilebilir. Ek olarak Amerikali Fizik¢i John Mauchly (1907-
1980) ve Vannear Bush (1890-1974) elektronik hesaplama sistemini kullanan diger
bilim insanlarindandir. Ancak Vanner Bush diger bilim insanlarindan bir noktadan
ayrilmaktadir. Vanner gelistirdigi sistem ile giiniimiiz bilgisayar isletim sistemlerine
oldukga yakin olan bir sistem kurmustur. Bilgisayar biraz daha gelistirilerek 1943
yillarina gelindiginde bigimsel estetik yapiya biiriinmiistiir. 1943-45 yillar1 arasinda
ENIAC (Electronik Numerical Integrator And Computer) projesi iiriinii olan ENIAC
adl bilgisayar genc¢ miihendis ve bilim insanlarinca tiretilmistir (bkz. Gorsel 10). Artik
kendiliginden mekanik pargalara ihtiyag duymadan elektronik hesaplamay1 yapabilen
ENIAC 1945-55 yillar arasinda gergeklesen 6nemli bir gelismedir. Dijitallesme adina

donem noktast olusturmaktadir. Giliniimiize kiyasla bakildiginda ENIAC projesi
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zamanin sartlar1 da goz oniine alindiginda oldukga giicliiklere ragmen bu kadar geligim
gosterebilmesi teknoloji adma olduk¢a &nemli bir adimdir. Ozellikle de bu siire

zarfinda kaydettigi ilerlemeler agisindan son 50 y1l 6nemli bir 6rnektir.

Gorsel 10: Pensilvanya Universitesi, ENIAC’IN Tanmitim Fotografi, 1946, Nesne Kimligi 102652279

1950’11 yillar 20. yy. ikinci yarisinda bilgisayarin sanattaki kullaniminda
sanatc¢ilar bilim insanlarindan tutunda miihendislere kadar bir¢ok yan daldan kisilerin
ortak caligmalar tirettigi bir sanat dinamigi hakimdir. Bu durum bilgisayarin bilimsel
bir iirlin olmasindan kaynaklanmaktadir. Unutulmamalidir ki ilk sanatsal bilgisayar
caligmalar1  boylesine c¢ok yoOnlii insanlarin ortaya koyduklar1 eserlerinde
goriilmektedir. Akla gelen ilk soru bilgisayar ¢iktisi olan deneysel c¢alismalar sanat
olarak kabul edilmeli mi edilmemeli mi? Bilgisayar Sanati her ne kadar matematik,
elektronik ve bilgisayar teknolojisine dayali bir pratik olmus olsa da olusturdugu
kompozisyonlar ve estetik diizenlemelerde sanatcilarin yaratimi oldukca yiiksektir.
Bundan dolayidir ki sonu¢ olarak yaratim siirecinde zihinsel bir siirecten gecerek
estetik bir iirlin ortaya konuldugundan sanat olarak degerlendirilmesinde bir sakinca
yoktur. Donemin ilk sanatsal ¢alismalarini basta Amerikali sanat¢1 ve matematikci
Benjamin Francis Laposky (1914-2000) ve Avusturyali sanat¢i ayni zamanda kuramct
Herbert W. Franke’nin Osiloskop adli eseri ilk elektronik yontemle iiretilen eserlere

ornektir (bkz. Gorsel 11).
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Gorsel 11: Benjamin F. Laposky, Osilasyon, 520, 1960

Avci Tugal’e gore (2018), elektriksel dalgalarin Sl¢iiliip degerlendirilmesinde
kullanilan Osiloskop, elektronik yontem kullanilarak olusturulan ilk resimler olmasi
yoniiyle 6nemlidir. Benjamin F. Laposky, Osilasyon ¢aligmasi, elektronik sinyallerin
zamana bagli olarak degisimini gosteren aletin ekrami iizerinde meydana gelen
dalgalanmalar ve titresimler sonucunda ortaya ¢ikan goriintiinlin yansimalarindan elde
edilmistir. Zamana bagli olarak degisim belli araliklar ile fotograflanarak dalga
siddetinin sanatsal tretimidir. Gorsellerin bir araya getirilmesiyle estetik bir gorsel
sOlen sunulmustur (s.118). Eser sanatsal iiretim imkanlarindan faydalanilarak
Fitiirizm, Senkronizm ve Kiibizm’in etkisindedir. Sanatin malzeme kullanimindaki
smirsizligi bu noktada dikkati ¢ekmektedir. Elektronik bir 6l¢im araci olarak
kullanilan malzemenin estetik bir obje olarak nasil kullanildig1 ayrica da insanlar
tarafindan amacit disinda kullaniminin nasil bir etki giicline sahip oldugu

gostermektedir.

Bilgisayar sanat oldugunu ve sanatsal calisma alan1 olarak kabul eden diger bir
sanatg1 ise Helbert W. Franke’dir. Blgisayar Sanat hakkinda olduk¢a donanima sahip
olan sanatg1 1985 yilinda yazdigi “The New Visual Language: The Influance of
Computer Graphic on Art and Society, Yeni Gorsel Dil: Sanat ve Toplum Uzerinde
Bilgisayar Sanatinin Etkileri” adli makalesinde bilgisayar ve bu sanata iliskin goriisleri
yer almaktadir. H. W. Franke gore (1985), sanat¢1 makalesinde yeni sanatin tuvalinin
bilgisayar oldugu savunarak her tiirli tiretimde kolayliklar sagladigini1 bir kez daha
vurgulamaktan geri durmamaktadir. Boylelikle fikir ve diislincenin gorselle ifade
edilmesi siirecinde izlenen sadelestirme ¢alismalarinin kolayliklarini anlatarak

teknolojinin sanat lizerindeki etkilerinden bahsetmektedir (s.106). Sanatc1 bilgisayarin
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sanal ortaminda milkkemmele yakin goriintiler kullanarak essiz g¢alismalar
iretilebilinecegini ve bu ortaminda bilgisayar oldugunu ¢alismalariyla yansitmaktadir.
Igerisinde bulunulan durum teknolojik imkanlarin gelisimi ve sanatta kullaniminin
yayginlasmasi zamanla daha cok bilimin biinyesinde faaliyet gosteren dijital

calismalarin bilim disinda farkli kitlelerce ulasilabilecegini gostermektedir.

Avusturyali sanat¢1 ayn1 zamanda kuramc1 Herbert W. Franke’nin sanatin ilk
orneklerini temsil etmesi yoniiyle ayr1 bir 6neme sahip olmasinin disinda dijital cagin
etkilesim sagladigi ortamlarin bulunmasi gerektigi konusunda birtakim tezlerde
bulunarak eserlerini de bu yonde yonlendirmesi agisindan giiniimiiz sanatgilarinin esin

kaynagi1 olmaktadir.

Gorsel 12: Herbert W. Frank, Tanz der Elektrone (1961/1962), Raumstudie 1278 (1955) and
Raumstudie 1289 (1955)

“Elektronik Soyutlamalar” adli ¢aligmasiyla 1956’da iirettigi ¢aligmalariyla
Ben Laposky’nin c¢aligmalar ile biiylik benzerlik gosteren sanat¢cinin caligsmalarinda
simetriler, dontigiimler, fraktal yapilar, cesitli matematiksel foksiyonlar, hareli
desenler, matris, cebir vs. gibi farkli cebirsel islemleri sayisallagtirma ve deneysel
calisma alanina tagimaktadir (bkz. Gorsel 12). Giiniimiiz dijital goriintii pargacigi olan
algoritma ile olusacak goriintiilerin yansimalarin bizlere gésterme ¢abasindadir. Daha
sonrasinda ise diger dikkati ceken sanatgt Whiney Sr’nin ¢alismalari dikkate degerdir.
Whitney, deneysel ¢alismalarini gergeklestirebilmek igin teknoloji ve matematiksel
hiinerlerini kullanarak film alaninda {iretimlerine devam etmistir. Bu ilklerin ardindan

Frieder Nake Edward Zajec, Michael Noll, Charles Csuri, Michael Noll, Frieder Nake,
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Kenneth Knowlton’a ait ¢caligmalarda dijital sanat baglaminda oldukga iyi 6rneklerdir.
Her ne kadar iiretim alanlarinda farkliliklar olmus olsa da ortak payda tliretim sistemi

ve kullanmis olduklar1 teknolojidir.

2.3. DIJITAL SANAT NASIL OLUSTURULDU?

Dijital Sanati giiniimiiz kosullarin1 géz oniine alacak olursak sanat pratikleri
igerisinde net bir alandan s6z etmek pek miimkiin degildir. Coklu alanlardan beslenen
bir yapiya sahip oldugundan farkli disiplinlerin ortak noktasidir. Gegmisten giinlimiize
birgok alandan beslenen bu sanat pratigi baski, resim, fotograf, video gibi sanatsal
pratiklerden dijital olarak faydalanmaktadir. Bazi durumlarda ise ortamin dijital
olmasinin yaninda iretilen eserler manuel olarak da eserler olusturulmaya
calisilmaktadir. Ancak ¢ikis noktasinin yonii daima teknoloji temelli dijital yenilige
dogrudur. Bu noktada dijitalin iiretim araci olan bilgisayar her zaman oldugu gibi
bugiinde ifadeyi somutlagtirarak sunma anlaminda oldukca basarilidir. Ayni zamanda
iiretim asamasinda yaratic1 konumuna sahiptir. Gliniimiiz sanatinda statiisii degisen
bilgisayar, artik tiretim siirecinde yardimci arag¢ olarak degil iiretici alan olarak
degismistir.

Dijital Sanati giliniimiiz sartlartyla tamamen degerlendirmek dogru bir
degerlendirme olmayacaktir. Her ne kadar ortam olarak dijital mecray1 kullaniyor olsa
da geleneksel formlardan da kopus tam manada saglanamamistir. Ancak geleneksel
olarak iretilen eserlerin dijital ortama entegrasyonu saglanarak boyutsal degisimi
saglanmaktadir. Geleneksel yontemler ile olusturulan c¢alismalar yiiksek teknolojik
araclar aracihifiyla yiiksek c¢oziiniirlilkte taranip dijital baskilariin alinmasi,
cogaltilmas1 saglanabilmektedir. Yine aynm1 yontemler kullanilarak cogalan eserler,
web ve internet aglar1 araciligiyla kiiresellesen diinyada diinyanin her yerine kolaylikla
ulagarak milyonlarca izleyiciye sunulma olanagi da sunmaktadir. Bu noktada dikkat
edilmesi gereken degisimin geleneksel formlar ile olusturulmus olma durumunu degil
sonug itibariyle dijital sanata doniistiiriilerek sergilenmesi olmalidir (Bodur, 2010, s.
7; Akt. Tirkmenoglu, 2014, s. 94). Dijital Sanat denildigine calisma alani oldukga
genis ve dinamik bir yapidadir. Bundan dolayidir ki en basta bilgisayar grafiklerinden
ve diizenlemelerinden, geleneksel sanat formlarindan olan fotograf, video, resim vb.

gibi pratiklerinin yeniden yorumlanmasindan ¢ogaltilmasina ve depolanmasina kadar
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tim siirecleri kapsamaktadir (bkz. Gorsel 13). Bu kadar genis bir alanda ¢alisma
durumu disiplinler arasi ¢alisma imkanlarini da beraberinde getirmektedir. Giliniimiiz
miihendislik alaninda, interaktif temelli sanal ortamlara ya da yapay zekanin kullanimi
ve bunun sonucunda ortaya konulan Generative Art (Uretken Sanat) ¢alismalar1 gibi
yeni c¢ag dijital temelli sanat c¢alismalar1 dijital sanat bash@ altinda

tanimlanabilmektedir.

Gorsel 13: IBM 7151 Konsolu ile IBM 7094 (1962), A. Michael
Noll Tarafindan Bell Laboratuvarlarinda Bilgisayar Grafiklerinin Yaratict Kullanimi (1962)

Coklu alanin en etkin drneklerini gordiigiimiiz Generatif diger adiyla Uretken
Sanat da inovatif fikirler, farkli bicimler, neon ve canli renk kullanimlari, sekiller veya
desenler iiretme ve sanatsal calismalarda kullanma siirecidir. Eserler ilk olarak siirecin
takibi noktasinda siirliliklar saglayan kurallar koyarak olusturulur. Daha sonra bir
bilgisayar veya zaman zaman da insan katilimli eser iiretmek i¢in yeterli olacaktir.
Generatif Sanat, temelinde matematiksel algoritmalar yazilarak gerceklestirilen sanat
pratigidir. Bu sanat pratiginde sanat¢inin rolii, belli bir sistem alani yaratarak
matematiksel algoritmalari bir araya getirip ilgi ¢ekici dijital goriintiiler olusturmaktir.
Kod sanatgilar1 olarak bu sanat alaninda {iretim yapan sanatgilar, saniyeler icerisinde
milyon tane fikir ile c¢aligma ortaya c¢ikarabilecek potansiyele sahiptirler.
Programlamanin oldukga biiyilk 6neme sahip oldugu bu alan, siirecin kontrolii
tamamen sanat¢1 elindedir. Kontroliin sanat¢1 elinde olusu ve 6zgiir tutumu ¢ikti olarak
carpici ve sofistike eserlerin ortaya ¢ikisi demektir.? Generative Sanat alaninda Mark
Stock’un Uretken Sanati giiniimiizde gerek kullanilan teknik gerekse giincel bir konu
olmas1 yoniiyle ilgi ¢ceken bir ¢aligsma 6rnegidir. Sanat¢1 okyanus akintilarini, olusan

girdaplarin katmanli yapisina odaklanarak tiim diinyada oldukg¢a popiiler olan kiiresel

2 Joanna Pefia-Bickley, 2021, https://cognitiveexperience.design/generative-art/ , Erisim Tarihi:
14.12.2022, 14.58.
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isinma ve iklim degisimine bagli olarak buzullarin erimesini konu edinerek
yansitmaya ¢alismistir (bkz. Gorsel 14). Gorilintiiniin zaman zaman belli tempolarda
degisim hareketi erime sonucunda ger¢eklesen akintinin hizina dikkat ¢ekerek kaotik

ortamin hareketliligine dikkat cekmektedir.

Gorsel 14: Mark Stock, Gyre 35700, Uretken Bir Sanat Eseri, 42x28 Tuval Uzerine Dijital Arsiv
Inkjet Bask1 (2012)

Bilgisayar eliyle ortaya ¢ikan calismalara ornekler ¢ogaltilabilir. Ozellikle
giiniimiizde en kullanimi yaygin olan fotograf kullanilarak ortaya konulan sanat
eserlerdir. Miidahaleler sonucunda iiretilen sanatsal ¢alismalarda en sik tercih edilen
dijital caligma alanidir. Diger bir kullanim arac1 olarak yine tabletlerde olduk¢a yaygin
kullanilan hemen elin altinda kolaylik ulagimi saglanabilen elektronik bir aragtir (bkz.
Gorsel 15). Ozelikle illiistrasyonlarin iiretiminde biiyiik kolaylik saglayan tabletler,
Photoshop programi gibi diger ¢izim programlari kullanilarak ¢izilen Exlibris tarzinda
caligmalarin iiretiminde 6nemlidir. Kullanilan programlarda filtre 6zelligi geleneksel
formalarin tekniklerinden olan yagliboya, suluboya, pastel boya gibi ¢esitli tekniklerin
etkilerini dijital ortama tagiyarak sanal gerceklik, yapay zeka, arttirtlmis gerceklik vb.
ad1 verilen devaminda ise ses ve miizik katkili uygulamalar dijital ¢alisma olusturmak
icin yeterlidir. Tiim bunlara ek olarak dijital ¢alisma olusturma programi olarak
Photoshop disinda Poser, Corel Draw, Artrage, Paint Shop Pro, Illustrator, Ultra
Fractar, Phopto Paint, Painter, Ray Dream, Bryce, 3D Studio Max Painter Callassic,
Ultra Fractar, Photolmpact, Terragen, Ray Dream, gibi programlar bilgisayar

49



kullanilarak olusturulan sanatsal calismalarin dretildigi sanat platformlarindan

bazilaridir (Ertok Atmaca, 2011, s. 300).

Gorsel 15: Tablet Kullanilarak Cizim Yapilan Bir Goriintli Karesi

Cesitli Dijital Sanat altyapilarini programlamanin gelismesi ve yaygin
kullanimiyla 6zgiin  goriintii  ortamlarindan dijital heykellere, dijital kurgu
enstalasyonlarindan performansa doniismektedir. Video, ses ve miizik gibi ses odakli
etmenlerin katkilariyla sanatsal alan daha da genislemistir. Yazili metinler, gorseller,
video ve ses kayitlar1 kullanilarak olusturulan kolajlar, algoritmik tabanli matematiksel
goriintiiler veya sesler modern sanatin {iretim alaninda oldukca kullanilmaktadir.
Dijital olarak iiretim yapan sanat¢ilart yeni trendi olarak karsimiza ¢ikan olgu sanal
yasama gecis saglayarak orada gormenin otesinde dokunma, koklama, tat alma gibi
insani duyularin ger¢ekte miimkiin olmayacak ne varsa sanalda ulasabilmeyi miimkiin
kilmaktir. Asil gergeklestirilmek istenen sanat eseri ve izleyici etkilesimini saglayarak
duygunun tam olarak hissedilebilmesini saglamaktir. Beden tam manada esere dahil
olmalidir. Gergeklestirilen bu caligmalarin ¢ogu bilgisayar ortaminda yaratilarak ¢coklu
projeksiyonlar yardimiyla kapali veya agik mekanlarda performanslar, sunumlar ve
enstalasyonlar ile sergilenmesi gerceklestirilmektedir. Ozellikle Kavramsal Sanat
temelli Performans Sanati 21. yy. lazer 151k, mekanik ve elektronik araglar, neon
1siklar, kablolar ve bir ¢ok ¢esit teknolojik iiriinler kullanilmaktadir. Bununla birlikte

miizik, video, ses vb. elemanlarin katilimiyla danslar ve ¢esitli hareketler sergileyerek
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tiyatral bir gosteri sunmaya yonelmislerdir. Teknoloji ve dansin birlesimi sonucunda
sanatgilar farkli performans gosterilerine imza atarak esere izleyici dahiliyetini
saglamislardir. Bu alanda 6zellikle teknolojik imkanlar dogrultusunda hiz, hareket ve
performansi birlestiren sanatgr Klaus Obermaier 2004 yilinda basarili ¢alismalariyla
tinlenmistir. Calismalarinda hiz ve dinamizmin iizerinde temellenen calismalari,

performans ve izleyici katilimi i¢in oldukca 6nemlidir.

Gorsel 16: Klaus Obermaier, Apparition, Ars Electronica Futurelab, 2004

Ozniiliier’e gére (2019), teknoloji; sanat¢1 icin 151k, ses, goriintii, hiz ve
dinamizm demekti. Sanat¢iya diisen tiim bunlar1 bir araya getirecek yaratim giiciine
sahip olmak ve tiim bunlar1 ne sekilde aktarabilecegini bilerek izleyiciye sunmaktir.
Obermaier “Apparition”, adli performansinda, en temel faktor olan bedeni kullanarak
onun ayrodinamizmini ortaya c¢ikaran cesitli teknolojik ekipmanlar kullanarak
projeksiyonlar yardimiyla farkli goriintiiler elde edip seyirci tepkisi olusturmayi
amaclamistir (bkz. Gorsel 16). Seyircinin hareket hizindaki degisimlere bagli olarak
projeksiyonlarda da degisimler meydana gelir. Bedeni projeksiyon ve farkl
goriinimlerle giydiren sanatgi, bedeni yeniden tasarlar ve ona gore davranista

bulunmasini ister. Bilgisayar ¢caginin olanaklarindan faydalanan sanatg¢i teknolojiyi
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sanatta zirveye tasimistir. Kendine has yorumuyla sergiledigi bu ¢aligsmasi sanatta

nesne kavraminin sorgulanmasina ayrica bir pencere agmistir (s.119).

Son teknolojik imkanlar dogrultusunda ftiretilen Apparition, goriintliniin ve
miizigin ortak paydasinda dans¢inin esere dahil olarak kontrol edebilme imkani
saglayarak etkilesimin saglandig1 algi giicii yiiksek sensorler ile olusturulan yeni
medya ve performans c¢aligmasidir. Ayn1 zamanda besteci olan sanat¢inin bu denli
basarist alana hakimiyetinden bellidir. Karmasik etkilesimli sanat c¢alismasi Klaus
Obermaier'in Ars Electronica Futurelab isbirligiyle gergeklestirmistir. Appration,
gercek zamanli goriintli sistemlerinin ger¢ek diinyanin simiilasyonu amaciyla
yaratilmistir. Genel etkilesimin disinda kinetik Ozelikler gostermesiyle de diger
sanatgilara ayrica bir ilham kaynagi olmustur. Dansg1 ve sistem arasindaki telepatik
yontem ile kavramsal boyut sanatsal ve estetik bir 6ge olarak kendini tamamlamaistir.

Kareografik bir sistem sunan ¢aligma etkilesim temelli dinamik bir yapidadir.®

Genel cer¢evede Dijital Sanatin nasil olusturulduguna iliskin en ilk dikkati
ceken faktoriin teknoloji oldugu goriilmektedir. Elbette ki teknoloji tek basina bir
anlam ifade etmemektedir. Bu noktada ele alinmasi gereken teknolojinin sanattaki yeri
ve kullanimidir. Teknolojiye bagli tim ilerlemelerin yansimalar1 sanatta da
goriilmektedir. Dogru orantili olarak ilerleme egiliminde olan bu iki disiplin
birbirlerini tamamlar niteliktedir. Buna bagli olarak gelisen sanat Dijital Sanat
pratiklerinde etkinlik kazanmistir. Bu noktada kullanilan teknolojik cihaz ve
donanimlar Dijital Sanat ¢aligsmasi olusturmak adina bir arag olmustur. Cesitli program
ve teknolojik aygitlar, eser olusturmada yalnizca bir aragtir. Sonug itibariyle her
kullanilan arag bir insan elinden ¢ikarak kontrol saglayacaktir. Kontrol saglayici olarak
sanatc1 ise bu noktada devreye girerek aklin sinirliklarini zorlayici ve sasirtici derecede
ilgi ¢eken c¢aligmalar1 iiretme egiliminde olmalidir. Son teknolojik imkanlardan
faydalanan sanatgilar, giiniimiizde sadece salt kontrol ve tasarim boyutundan siyrilarak
daha fazla etkilesim odakli caligmalar tasarlayarak sanatta boyutsal farkliliklara dikkat
cekmeye caligmiglardir. Sanatta yeni bir ¢alisma alani acan sanatgilar, disiplinler arasi

calisarak bircok alandan bilim adami, miihendis, sosyolog, biyolog ile ¢alisarak noro

8 Klaus Obermaier tarafindan tasarlanan Gériiniim — Ars Electronica Futurelab Erisim Tarihi:15.12.
2022, 12:30.
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bilim gibi farkli alanlar1 biinyesine Katarak galisma alanini genisletmistir. Oldukga
yaratict bir tutumda olmalar1 ve en 6nemlisi Dijital Sanat olusturma noktasinda her
tiirlii malzemeyi kendilerine ara¢ edinerek sinirsizligin ve iiretimin ne denli sinirlarinin
olmayigint gostermislerdir. Miimkiinati olmayan olay ve olgularin aslinda imgelem
diinyamizda ne kadar miimkiin oldugu ve o derecede esere miidahil olunabilineceginin

kanitlamis olmaktadir.

2.4. DITITAL SANATIN KATEGORIZASYONU ve SANATIN TEKNOLOJIK
ARACLARI

Sanat diger alanlarda oldugu gibi teknolojiyi de kullanmaya oldukea agiktir.
Bundan dolay1 net bir sinirlandirma ve kaliba sokulmasi pek de alisilagelmis bir durum
degildir. Bu nedenle yapilan tanimlamalar pek bir anlam ifade etmemektedir. Dijital
sanattin yap1 tasinin teknoloji oldugu herkesce bilinmektedir. Bu noktadan ¢ikisla
teknolojinin Dijital Sanat baglaminda arag m1 yoksa ortam mi oldugu sorunsalini
dogurmaktadir. Ozellikle Dijital Sanatin belli bir kategoride degerlendirilmesinde
olduk¢a 6nemlidir. Geleneksel sanat eserlerinin olusturulmasinda kullanilan fotograf,
baski, miizik vs. gibi faktorlerin dijital teknolojiler ile {iiretilmesi ara¢ olarak
kullaniminin bir gostergesidir. Ancak bu noktada geleneksel formlar ile iiretilmis
olsalar da etkilesim ve etkin katilim saglanmasiyla ortam olarak karsimiza
cikmaktadir. Anlam olarak ¢ok yakin gibi goriinen bu iki kavram, dijital teknolojik
kullanimlar1 ve expretif bigimleri noktasinda ayrima varmaktadirlar. Bu kavramalari
tamamen ayr1 kategorilerde degerlendirmek pek dogru olmamakla birlikte i¢ ice

geemis homojen bir yapida olduklari bilinmektedir.

Gegmisten giinlimiize farkli bircok geleneksel sanat formlar1 mevcuttur. Ve
hala giiniimiize kadar da ¢esitli alanlarda kullanilmaya devam etmektedir. Her gegen
giin glinlimiiz sartlarina uyarlanarak farkli bi¢imlerde kullanilan ¢izim, resim, heykel,
fotograf gibi alanlarda eserler iiretebilmek i¢in teknoloji ve birtakim araglar
kullanilmaktadir. Her ne kadar her tarzin kendine 6zgii anlatim dilleri olmus olsa da
bir manevi hazzi vardir. Bu noktada bazen dijital ortam istenilen etkiyi
uyandiramayabilir ancak bunun aksine fotograf {izerinden yapilan fotomontajlar,
kolajlar ve manipiilasyonlar dijital ortamda etkinligini daha fazla gostermektedir.

Diger sanat dallarindan olan heykel, resim vb. ile de birlikte harmanlanarak etkili
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calismalar yapilabilmektedir. Modern ¢izginin geleneksel ile inovatif bulusmasi,
dijitalin araciligiyla tarihin tozlu raflarina hapis olmamaktadir. Tiim bunlarin ortak
kullanildig: kolajlar iiretilmektedir. Giiniimiizde de 6zellikle giildiirii amacl oldukca
popiiler olan kolaj; Kiibist, Dadaist, Siirrealist sanat hareketlerinin dinamiklerini
barindirmaktadir. Kavramsal Sanat temelli kolajlar, 20. yy. baslangicindan bu yana

kurgulama teknigini kullanarak ¢calisma alanini dijitale tasimistir.

Bir teknik olarak Kolaj; doku, renk, boya, hazir nesne bunlarla birlikte ¢cok
cesitli malzeme kullanilarak zihinsel siire¢ odaklr hatira, diis ve benzeri tinsel 6gelerin
yaratiminda ortaya c¢ikan bir siire¢ sanatidir. Farkli bir¢ok parganin bir arada
kullanilarak birlestirilmesiyle olusturulan bu sanat teknigi, genel sanat tabularini
sorgular bir nitelige sahiptir. Zeminde yer alacak olan her tiirlii malzemenin sanatg1
icin ayr1 bir anlami vardir ve Ozellikle mantik cercevesinde secilmis oldugu
unutulmamalidir. Bu konuda oldukg¢a secici davranan sanatg¢i her bir parca ile anlaml
bir biitliin olusturmaya calismaktadir. Anlam biitiinliigiinii saglayacak parcalar ise
fotograf kareleri, hazir nesneler, atitk malzemeler, plastik, poset vs. cok farklh
malzemeler kullanilabilir. Diislince giiciine odaklanilan kolaj tekniginin yaninda
eylem odakli olan diger bir sanat pratigi de asamblajdir. Ozellikle malzemesini hazir
malzeme olarak tercih eden bu sanat teknigi, araba tekerleginden tutunda merdiven,
ampul vb. bir¢ok ii¢ boyutlu malzemeler kullanarak diizenlemeler yapmaktadirlar.
Duchamp’in hazir nesne olay1 aslinda asamblaja en giizel orneklerden olabilir

(Pazarlioglu Bingo6l, Cevik, 2020, s. 612).
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Gorsel 17: Bedri Baykam (Tiirkce, D. 1957), Diinya i¢in Cola 4 Boyutlu Merceksi Isler 70 7/8 x
941/2 ing (180 x 240 cm)

Bir zamanlarin en popiiler markasi olan Coca Cola hemen hemen her tilkeden
her milletten insana hitap eden bir i¢cecek markasiydi. Popiiler kiiltiiriin tiiketim
tirinlerinden olan cola sanatta ve sanatgiya da farkli bigimlerde yansimustir. Tipki kolaj
calismalariyla adindan sz ettiren basarili sanat¢1 Bedri Baykam gibi. Sanatei
Amerikan pop kiiltiiriiniin yagandigi yillarda o dénemden etkilenerek Pop kiiltiiriin
etkilerini ¢esitli kolaj ve performanslar ile yansitmistir. Eserin merkezinde bulunan
liks otomobil Sanayi Devrimi sonrasinda ortaya cikan tiiketim araci olarak giiclin
temsilidir. Diger tarafta yer alan piramitlerin yaninda duran New York taki Ozgiirliik
Anitr’nin yaninda hemen Van Gogh’un c¢aligmalarindaki mekan kurgusu igerisinden
aniden beliren ikonik sise ve ilag paketleri ¢aligmanin her bir pargasidir. Ayrica eserin
sol tarafinda konumlanan sarigin kadin, tiikketim toplumuna génderme yapan mitolojik
bir elemandir.* Kolaj teknigini basariyla basar1 ile sunan Baykam, yeniligi acik farkl
denemeleri eserlerine lanse ettigi ¢alismalarinda kendini gostermektedir. Donemin
teknik olanaklarina uygun olarak ¢aligmalarini bilgisayar yazilimlar: kullanarak, farkl
gorselleri bir araya getirip tek parca halinde katmanlastirarak bir derinlik algisi
yaratmaya calismaktadir (bkz. Gérsel 17). Ozellikle 1980’1 yillarda sanatgmin
yarattig1 ¢calismalari resim ve kolaj1 bir arada kullandig1 yillardir (Elmas, Kanag, 2018,

s. 1515). Sanatgmin bu c¢alismasini inceledigimizde kullanmis oldugu hazir

4 Bedri Baykam (Tiirkge, d. 1957) (christies.com) Erisim Tarihi: 13:50 16.12.2022.
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malzemeler ve teknigi teknolojiyi ara¢ olarak kullandigini gostermektedir. Ancak tiim
sanatsal elemanlarin ortak bir paydada biitiinlestirmek adina dijital kaynaklardan,
donanim ve yazilimdan faydalanarak mecra degisimi yapmasi sanat¢inin teknolojinin

ortam olarak kullanildigini1 gostermektedir.

Diger yandan kolaj tekniginin calisma prensiplerini benimseyen fotografik
diizenlemelerin yapildig1 fotomontaj, Pop kiiltiiriin yayginlik kazandig1 donemlerde
ortaya ¢ikan oldukca da ilgi uyandiran bir sanat teknigidir. Malzemesinin dijital ortam
oldugu metaforik anlatima sahiptir. Ayrica diisiince ve hayal giiciiniin olduk¢a baskin
olmasi yoniiyle toplumca anlamsiz gibi algilanabilir ancak modern sanatin diisiince ve

hayal diinyasinda oldukg¢a keyifli bir anlayisa sahip oldugu kabul edilebilir bir gegektir.

2.5. DIJITAL TEKNOLOJILERIN MECRALARI veya ORTAMLARI

Gilintimiiz teknolojik imkanlarina bakildiginda sanatin ayakta tutan en temel
faktoriin teknoloji oldugu siiphe gotiirmez bir gergektir. Teknolojinin kullanimi
sanatin ylizeyini degistirerek 21. yy. teknik imkanlar1 kullanilarak dijital ortamlara
dogru kaymaya baslandig1 goriilmektedir. Daha 6nceleri iki boyutlu yiizey sanat1 ile
degisen teknolojik mecralar sanata ve sanatgiya farkli bakis agilar1 sunarken burada en
biiylik etkiyi izleyici gormiistiir. Tabi ki olumlu bir etkilenme s6z konusudur.
Bahsedilmek istenen gerek kullanilan teknolojik ara¢c ve geregler olsun gerekse
sergileme konusundaki teknik olanaklarin etkin kullanimini saglanarak etki giiciinii iki
katma ¢ikarmak amagclanmaktadir. Ozellikle yeni dénem sanat tiirlerinde bu etkiyi
olduk¢a fazla hissetmekteyiz. Film, Video, Animasyon, Enstalasyon (Yerlestirme),
Yazilim Sanat1, internet veya Ag Sanat1 gibi ge¢misinin ¢ok eskiye dayanmayan sanat
tiirleri teknolojik mecralar1 kendilerine bir ortam edinerek diger alanlardan kanallarla
cesitli sanat ¢alismalarinda bulunmaktadirlar. Sayilan bu sanat tiirleri, dijital teknigin
olanaklarindan, iiretiminden izleyici tliketimine ve sunumuna kadar sanatin dijital
ortamini bir platform olarak kullanmistir. Artik dijital platform alaninda olan bu sanat
tiirleri genel manada etkin katilim saglama, etkilesimli, kisisel deneyimleme olanagi
yiiksek dinamik yapiya sahip olma bunlarin timii adina ortak paydada bulusulan
ozelliklerdir. Dijital Sanat tiirleri teknolojiyi ortam olarak kullanmakta tiim bunlarin

yaninda da sagladig1 sayisiz imkan ve teknikleri arastirarak her gegen giin ortaya ¢ikan
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yenilikleri takip ederek sanatinin biinyesinde daha da farkli sunumlar igin

hazirliklarina devam etmektedir.

2.5.1. Dijital Enstalasyon

Sanatta ve teknolojik alandaki big¢im arayiglari sonucunda ortaya ¢ikan
Enstalasyon Sanati, ¢cagdas sanatin giiniimiizde en yaygin tiirii olarak karsimiza ¢ikan
bir sanat dalidir. Kendine has dinamik yapisinin disinda kapali veya agik olarak eserine
uygun bicimde ¢esitlilik gésteren mecralari ile gerek teknolojik araglar gerekse hazir
nesneler kullanilarak etkin izleyici katiliminin nemsendigi bir sanat platformu olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Gliniimiizde daha ¢ok dijital mecralar1 ortam olarak tercih eden
bu sanat dali, sanatin atmosferinde yasam alani sunmaktadir. Deneyimlenen sanat
ilisiginde iiretim yapan Enstalasyon, bir iligkiler ve kavrama biitiinliigiine sahip bir
yapida 6zne-nesne birlikteliginde ele alinarak degerlendirilmelidir. Sanat eserinin daha
cok sergileme ve sunum bi¢iminin 6nemsendigi yerlestirmelerde degisen yasam
kosullarina uygun olarak bilgisayar, internet, yazilim, donanim, performans, video, ses
gibi diger faktorleri de kullanan melez (hibrid) bir tarzdir. Giinlimiiz milenyum
caginda fiziksel uzam ile baglantili olarak ortaya ¢ikan Enstalasyonlar, genellikle sanal

gerceklik ile boyutsal farkliliklar saglanarak gergeklestirilmeye ¢alisilmaktadir.

Gorsel 18: Erwin Redl, Matrix 11, CHICAGO 2003 / 2000-2011

Teknigin gelisimi ile yayginlik kazanan bilgisayar teknolojilerinin
yayginlastigi ve sanatcilarin {iretim ortami olarak az bir zaman diliminde bile

etkinligini gostermesiyle baslayan bu seriiven dijital heykel, resim, endiistriyel
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tasarimlarin disinda kareografi miizik ve somut siir alanina girmistir. Bir¢ok dijital
tasarimlarin yaninda animasyonlariyla oldukga giizel yol almis sanal miizelerde de
sergileme imkanlar1 bulmus farkl tiirlerden eserler ile izleyici karsisina ¢ikarilmstir.
Artik tuvalin aksine “at Works” 3D tasarimlar, video enstalasyonlar, piksel ve
¢Oziinlirliik gibi alanlarin hakimiyetinde fotografik degerde ki malzemeler basarili
enstalasyon sanat¢isinin Erwin Redl’in sanat eserlerinde kullanmis oldugu LED
1s1klartyla hayat bulmustur (bkz. Gorsel 18). Eserlerinde grafiksel yorumlama ile hazir
malzeme kullanimlarinin yaninda video, efektler kullanarak elektronik miizikli
Enstalasyon c¢alismasini sergilemektedir. Caligmasinin konstriiksiyonunu olusturarak

tesisat borulari iskelet sistemi eserin tasiyici kolonudur (Cokokumus, 2012, s. 56).

Redl MATRIX serisinin sonuncusu olarak Chicagoda diizenlenen LED
Enstalasyonu, 27.000 adet ¢ok renkli LED 151k kullanilarak olusturulan devasa bir
sanat eseridir. Ug bilyiik 1zgara bigimli konstriiksiyondan olusan eser Chigago nun
galeri mekanlarinin tonozlu tavanlarindan sarkitilarak renklendirilen 1siklandirmalari
ile mekansal biitlinliiglin saglandig1 goriilmektedir. Diger bolmeler ile arasinda
paravan olusturan bu sistem deneyim noktasinda izleyici algisinda degisimler
yaratmaktadir.® Bu enstalasyonunda kapali mekan tercihinde bulunan sanat¢1 zaman
zaman mecrasinda degisimlere aciktir. Ana temanin ledler oldugu ancak sanatsal
mekan olarak agik mekanlar1 da tercih ettigi goriilmektedir. Tipkr “Whiteout” adl
calismasinda oldugu gibi. Mekan kurgusunun bulundugu ortama gore degiskenlik
gosterdigi yerlestirmeleriyle ayn1 zamanda Arazi Sanatina da bir gonderme yaptigi
goriilmektedir. Calismalarinin en etkili yonii 15181n ve elektronigin bilgisayar ve video

sanatini ayni potada eriterek etki giiciinii arttirmaktadir.

2.5.2. Sinema, Video ve Animasyon
Son yillarda elektronik ortam aracilifiyla hareketli goriintiilerin
olusturulmasinda kullanilan bilgisayar yazilim ve donanim kullanilarak ¢ok sayida
filmler yapilmaya baslanmistir. Dijital Sanat baglaminda iiriinlerini vermeye devam
eden bu olgu gilinlimiizde daha ¢ok sektorel bir tabanda gelisim gdstermektedir.

Giderek genisleyen her gegen giin ¢alisma alanini genisletmis ve ayni zamanda bu

S https://creativetime.org/projects/matrix-x/, Erisim Tarihi:11.30, 20.12.2020.
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duruma paralel olarak hizini arttirmistir. Ozellikle son yillarda TV ekranlarinda
Youtube ve benzeri kitle iletisim odakli mecralarda video, reklam, sinema filmi,
animasyon olarak Dijital Sanatin iiretim alanindan beslenerek hayal diinyalarinin

Otesinde essiz deneyimler sunarak sanatin yeniden yapilandigi gézlemlenmektedir.

Sanatta beden ve hareket birlikteliginin olaganligi {izerindeki Ornekleri
incelendiginde sinema, video ve animasyonun kesisimlerinin mevcut oldugunu
goriilecektir. Ozellikle giiniimiiz sanatinda daha cok gorsel efektler kullanilarak
olusturulan sanatsal ¢caligmalar animasyonlar kullanilarak sinema ve film sektdrlerinde
calisma alam1 bulmustur. Ozellikle de yaygin olarak sinemada daha ¢ok kendini
gosterdigi goriilmektedir. Yaraticiligiyla dikkat ¢ceken ve hafizalarda yer edinen
sinemanin tarihine baktigimizda sadece ilgi ¢ekici konulariyla giindeme gelmeyerek
yaratici gorsel sunumlariyla akillarda kalmay1 basarmislardir. Bu konuda teknolojinin
katkilar1 oldukga biiyiiktiir. Ornegin; 1999 yapimi “Matrix” filminde Wochowski
kardesler o donemde oldukg¢a biiyiik bir etkiye sahip olabilecek nitelikteki Flow
Motion (Akan Devrim) adiyla bilinen teknik kullanilarak etkileyici bir yapimla
olusturulmustur. Diger yandan Facial Motion Capture tekniginin ve gorsel grafik

tasarimlariyla bir donemin ses getiren bir diger yapimudir.

Gorsel 19: Avatar Scenes Without CGI

Gorsel kalitenin en etkili c¢alisma alanlarindan olan sanal diinya, gelisen

teknoloji sayesinde sanal gerceklik kullanilarak anime ve film (sinema) sektdriinde
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inanilmaz bir sekilde ilerlemeler kaydettigi bu basarili yapimlar ile kendini
gostermektedir. 2009 yapimi “Avatar” filminde teknik imkanlarin ne kadar zorlandigi
ve buna karsin bir o kadar da etkili gorsel efektlerin grafik sanatlar agisindan 6nemini
gostermektedir. Geleneksel ¢izim formlarindan olan karakter modellemesi ile
teknolojini kullaniminda essiz birlesme duygu, jest ve mimiklerin gergcege en yakin
bicimde izleyiciye aktarilmasi, filmin basarisindaki en 6nemli etkendir. Gergege en
yakin ifadeyi yakalamak adma kullanilan bu yontem “Avatar” sayesinde oldukca

tinlenmistir (Kayacik, 2011, s. 90).

Ayrica Avatar’in gosterimi i¢in RealD 3D sistemi adi verilen birden fazla
projektor ve server kullanilarak cekilmistir. Coklu karelerde goriintiilerin farkl
acilardan goriintiilenerek perdeye yansitilmaya ¢alisilmistir. Saniyede 144 goriintiiniin
kaydedilerek sag ve sol acilardan birlestirilmesiyle perdeye yansitilmaktadir. Bu
sayede cok yiiksek 151tk ve goriintii elemanlarinin ¢ekimlerde kullanilmasi {i¢
boyutluluk algisinda, parlak goriintii ve 151k kullanimiyla ger¢ege en yakin goriintii
kalitesinde gdsterim saglanmustir. Ozellikle Avatar filmi igin gelistirilen Anatomy of
a Motion-Capture yontemiyle aninda ve etkili sonu¢ almaya yonelik bir programla
hareket algilayici yontem kullanilmistir (bkz. Gorsel 19). Fantastik bir kuruluma sahip
olan film, 3D ve CG 0zellikleriyle estetik bir sanat eseri olma konusunda 6nemli bir

ornektir (Celiksap, 2016; Akt. Topgu, 2022, s. 113).°

6 http://celiksap.com/2016/12/29/avatar-filmine-estetik-duzlemde-bakmak/, Erisim Tarihi: 20.12.2020,
14.24.
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Gorsel 20: Avatar Filminden Bir Kare

Oyuncularin hareketlerini algilayarak yazilim ve donanim temelli gelistirilen
sanal ortamin yarattiminda tasarlanan fantastik karakterlere giydirme yapilarak
olusturulmustur (bkz. Gorsel 20). Farkli ¢alisma alanlarinin bir arada ve i¢ ice ge¢mis
formlar1 olarak ortaya ¢ikan sinema, video ve animasyon ortak paydada bulusarak tek
bir biitiin halinde 6n plana ¢ikmaktadir. Bu {i¢ sanat alaninin tiimiiniin yap1 ve
tasarimsal anlamda tiim oOzelliklerini  barindirmasi  yoniiyle Dijital Sanat
platformlarinda nasil ve ne sekilde olusturuldugu anlatilmaya calisilmistir. Mekan
olarak her ne kadar sanatsal bir resim galerisinde sergileme durumu olmasa da
mecrasindan otiirii kitle iletisim araglar1 kullanilarak yayimlanmasiyla yine topluma
sunulmustur. Belli bir mekanda ekran karsisinda izler pozisyonda konumlanan
izleyicinin tek yonli aktarimi sonucunda bir etkilesim kurulmaktadir. Zaten yaratim
stireci icerisinde gercek oyuncularin teknolojik cihazlar kullanarak sanal aleme gecis

saglanmastyla bir ¢esit simiilasyon saglanmistir.

2.5.3. Isik, Ses ve Miizik

Teknoloji ve bilgisayarin diger bir¢cok alanin iiretim alaninda oldugu gibi
miizik ve ses alaninda baglica iiretim araci olmustur. Ses sanatinin iiretim asamasinda
farkli tekniklerin kullaniminin yani sira seslerin depolanarak arsivlenmesi internetin
de hayatimiza girerek kitleler arasinda paylasiminin artmasi ses ve miizik sanatinin
gelisiminde etken olmustur. Toplum igin ayr1 bir 6nem sahip olan ses, etkilesim i¢in
var olmaktadir. Birgok duygu ve deneyimler sonucunda insanlarin duygularini
hislerini ifade edebilmeleri en 6nemlisi de kendilerini anlatabilmeleri adina bir arag
olmustur. Dijital teknolojilerin gelismesiyle sayisallagtirilmaya baslayan miizik, farkl
disiplinleri kullanarak ortak ¢alismalara imza atmistir. Ornegin; 151k ve sesin ortak
kullanim1 bu durumu agiklar niteliktedir. Farkli tonlarda 1giklarin duygu yogunluguna
bagli degisimi, hareket ve hizin seviyesine gore dinamikligi veya statikligi ayrica
miizigin ritmine ayak uydurarak sanatsal bir estetige biirtinebilmektedir. Ya da sesin

efekti, koro veya yankisi dijital 1s181n dili olabilmektedir.

Sanatin ve sanat¢inin yaratim alaninda olan Ses ve Isik Sanati1 21. yy. da
etkinlik kazanmistir. Daha ¢ok modern sanatgilar tarafindan benimsenen bu iki disiplin

sanat eserini farkli duygular ve izlenimler yaratmada 6zelliklede gorsel agidan oldukga
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etki uyandirmaktadir. Bu etkinin genellikle performanslara bagli Enstalasyon
caligmalarinda c¢okca kullanildig1 goriilmektedir. Bir sekilde izleyenin veya
yaraticisinin elinden ¢ikarken girisin ve ¢ikisin farkliliklart adeta biiyiileyicidir. Bu
durum etkilesimin ne derece saglanip saglanmadiginin gostergesidir. Bu alanda noro
bilimi referans edinerek ruh beden diyalektiginde performanslar1 ile David Rokeby,
diger yanda es zamanli Ses ve goriintii kullanarak etkilesimli sanatta Golan Levin,
bilgisayar yazilim ses ve 1sik kullanimlariyla Pierre Huyghe, 15181n etki giiciinii
enstalasyonlarinda kullanan Olafur Eliasson ve Vladimir Bonacic baglica

sanat¢ilarindandir.

Sanat¢t Huyghe, c¢alismalarinda ikili kutuplarda yer alan Yeni Medya
kiiltiiriinde oldukga yaygin bir kullanimi saglayan, ge¢mis ve gelecek arasinda bir
koprii gorevinde bulunarak gercek ve kurgu arasindaki dengeyi belli diizenlemelerle
sahneleme c¢abasindadir. Caligma alanlarindaki farkli medyalarda diledigince
dolasarak topladiklar1 verilerin ¢alismalarimin  esin  kaynagidir. Genellikle
calismalarinda goklu projeksiyonlar kullanarak zaman kavramini irdeleyen sanatc¢inin
tek amaci izleyicilerine kisisel deneyimler sunarak hem zihinsel hem de fiziksel
doyuma ulagarak dinamik ortamlar sunabilmektir. Siirekli hareket eden yapilar, farkh

renklerde neon 1siklar ve ses Huyghe’nin ¢alismalarinin ana malzemeleridir.’

" Doug Aiken (2004) Roportaj, https://bombmagazine.org/articles/pierre-huyghe/, Erisim
Tarihi:21.12.2022, 11.30.

62


https://bombmagazine.org/articles/pierre-huyghe/

Gorsel 21: L'expedition Scitillante , isimsiz (Isik Gosterisi), Yapim
Goriintimii, 2002, 78% x 74% x 61 ing. KUB Markus Tretter'in Fotografi
Les Grands Ensembles'in esrarengiz bir muadili olan L'Expédition Scintillante,dev bir
miizik kutusu gibi davranir. Claude Debussy tarafindan yeniden diizenlenen Erik Satie'nin
sesleri, sahneyi andiran heykelden titresen 1siklar ve duman yayilirken, boslukta
stiziiliir. Ambiyans, psychedelic bir konseri ¢agristirtyor. Huyghe, Rock and Roll'un yeni din

olarak adlandirildigini hatirltyor. Sanatei, bu tiir kolektif deneyimin anisina sekil verirken,

tanidik olanla bilinmeyenin diinyasi arasindaki garip baglantilart da canlandirtyor.

(Susan Cross) &

L'expedition scitillante, adl1 ¢alisma motorlar, 1siklar, yazilim, ses, miizik ve
sis makinesinin olusan bir Enstalasyon caligsmasidir. Pierre Huyghe’nin Dumanli
seykodelik 151k enstalasyon calismasi, bilgisayar denetiminde cesitli yazilimlarin
kullanildig1 programlama sonucunda 1s1k denetiminin saglandigi minyatiir bir
sahneden olugmaktadir (bkz. Gorsel 21). Eric Satie miizik esliginde izleyenlerine
etkileyici gorsel sunum yapmaktadir. Sanat¢t mini bir konser havasi yaratmak
amaciyla kurguladigi sahnede Emprestyonist tarzda miizigiyle zihinsel deneyim
kazandirmaya caligmaktadir. Yarattigi 1518 ve sesin etkisiyle sanki bir Rock
konserinin arka fonu ayrica siv1 kristal yansitmalarin yaninda gesitli 151k gosterileriyle
izleyici ve kurgu arasinda garip bir etkilesim kurulmasini sagliyor. Sis makinasinin
salinimi1 sonucunda olusan puslu hava, izleyenlerde garip bir izlenim olusturmakta bir
o kadar da enteresan bir atmosfere sahip olusuyla i¢ine ¢eken etkileyici bir ruh hali

vardir. Bu yoniiyle melez (hibrid) bir nesne 6rnegidir (Shanken, 2012 s.76).

8 Susan Cross (2022), http://pastexhibitions.guggenheim.org/hbp_huyghe/index.html, Erisim Tarihi:
21.12.2022, 11:34.
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Gorsel 22: G.F.E. (16.4) NS CM, 1969-1974, Bilgisayar Kontrollii Isik ve Ses Enstalasyonu,
Etkilesimli Elektronik Nesne, 178x178x20cm. (Detay)

Cebirsel denklemlerin olusturdugu harmonik yapinin gorselliginden esinlenen
ayn1 zamanda da matematikc¢i olan Bonacic, dinamik nesne G.F.E. (16.4) 178x178x20
cm ebatlarinda olan eseri yarim ton agirliga sahiptir (bkz. Gorsel 22). 1024 151kl alanin
16 farkl renkte kutucuktan olusan g¢alisma, yapisal olarak inigli ¢ikislarin oldugu
hareketli bir yapiya sahiptir. Farkli yiiksekliklere sahip ¢ukur alanlar1 aydinlatmada
Galois adi verilen jeneratorler kullanilmaktadir. Bu jeneratorler farkli noktalardan
gelen tiim sesleri denetleyerek diger jeneratorlere aktarimi sonucunda etkilesim
kurulmaktadir. Bu noktada jeneratorler sayesinde izleyici veya sanatgi esere dogrudan
manuel olarak dokunarak yon verebilmekte ya da uzak bir mesafeden bile etkilesim
saglayabilmektedir. Cesitli seslerin tonlamalariyla oynamalar yapabilir ayrica gorsel
verilerin hiz1 da diger pargalar arasinda birlesim saglanarak farkli bir diizenlemede
bulunulabilmektedir. Isitsel ve gorsel bir kompozisyon diizenlemesi olan bu sanatsal
calisma, sesin ve 1518in teknolojik cihazlar kullanilarak etkilesim saglandigi bir
calisma 6rnegidir. Izleyicinin istedigi her sekilde esere yon verebilmesi izleyenlere

oldukea giizel bir deneyim sunmaktadir (Shanken, 2012 s. 67).

2.5.4. Internet, Ag ve Yazihm
Internetin sanatta yaygin olarak kullanimi 90’l1 yillardan itibaren internetin
hayatimiza girmesiyle baslamistir. Sanatgilarin interneti sanata eserinde kullanmaya
karar vermesi ise sanal alemin 0zgiir sergileme alani1 agmasindan kaynaklanmaktadir.
Sanatta bir ara¢ olarak kullanilan internet, sanatgilar i¢in yeni bir calisma alani agarak

kiiresel boyutta eserlerini pazarlanma ve daha fazla kitlelerce etkilesimin saglanmasi
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noktasinda ilgi ¢ekici niteliktedir. Bugiin bile bir¢ok sanat¢inin internet tizerinde
kisisel web siteleri bulunmaktadir. Ayrica galeriler, miizeler, sanat portallari, bloglar
da internet iizerinden kullanima agilan alanlardir. Giiniimiizde ise Net Sanatinin bu
denli diinyaca kabul gorerek kiiresellesmesinde, ¢esitli iiretim alanlarina etki ederek
kullanimindan kaynaklanmaktadir. Ancak sanatin doniim noktasinda o donemlerde
kullanima agilan internet, grafik tarayicilarimin (Browser) yaratilmasiyla ortaya
ctkmistir. Daha sonra Mosaic (1993), Netscape (1994) ve son olarak internet Explorer
(1995) tarayicilarinin yaygin olarak kullanilmaya baslanmasiyla Net Sanatinda hizin
artmasinda etkili olmustur. Bu modern tarayicilarin essiz tasarimlart ve kullanishlik
yoOniiyle farklt medya araglarini kolaylikla uyumlu hale getirerek sanatsal ¢alisma
alanmin daha da genislemesinde etkili olmustur. Farkli medya araglarinin baglantisi
icin (plag in) aparatlari ile oturdugumuz yerden diinyanin her yerine kolaylikla ulagim
saglanmaktadir (Bodur, 2010, s. 9). Kullanilan aparatlar sayesinde insanin dijitale
gecis noktasi olarak konumlanmasi sonucunda net sanatcilarinin nesne ile dogrudan
etkilesim kurmasi diger sanat dallarindan ayrilan bir yone sahiptir. Bugiine kadar ki
tiim geleneksel sergileme bigimlerinin disinda yeni sanat eseri olusturma ve sergileme

alanidir.

Enstalasyon diger sanat dallarindan en fazla etkinin s6z konusu oldugu bir
sanat pratigidir. Ancak bu durum gelenekselin biraz daha geri planda kaldig1 19. yy.
sonlarina dogru Net Sanatinin sanatsal iiretim alanina girmesine kadardir. Net Sanati
da birgok geleneksel sanat pratiginin etki alanina girmis bir etkilesimde bulunmus
olmasma ragmen Ozellikle en fazla etkilenme Enstalasyon ve Video Sanatiyla
olmustur. Isin sergileme boyutunda yiizey alanindaki degisim ve boyutsal farklilik
gelenekselin digina tasarak kendi biinyesinde ¢aligma iiretebilecek potansiyele sahip
olmasi bu tiirlerin goz bebegidir. Sanatta kendini farkli bi¢gim ve formlarda gosteren
Internet Sanati basta fotograf, grafik, oyun tasarimi, internet aktivizmi, yazilim sanati,
tarayici sanati, ses ve video diizenleme gibi bir¢ok alandan eserler olusturarak sinirsiz
diinyalarda deneyimler sunmaktadir. O donem i¢in ¢ok fazla gelisim gostermedigi
halde yine de yeni bir alan olmasi sanatgilar i¢in farkli bir deneyimdir. Ancak ortaya
ciktig1 giinden bugiine kronolojik gelisimi noktasinda oldukga ilerleme gosteren Net

Sanati, giiniimiizde farkli teknikler kullanilarak olusturulan yazilimlar ile sanatta
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etkilesim olanagin1 daha fazla arttirmistir. Tim bunlara ek olarak etkilesimin
saglandig1 sanal alemin es zamanli olarak tiim diinyada izlenmesi hatta zamansalligin
ortadan kalktig1 inan1lmaz bir alandir. Internetin hayatimiza girmesinden bu yana hazir
olarak web sayfalarini gérmemizin yaninda kendine has yazilim dillerinde
gelistirilmeye baglandi. Giinlimiiz net sanatcilart bu dillerin yani sira birgok hazir
yazilimhi programlar1 kullanarak sanatsal ¢alismalarina devam etmektedirler.
Tasarimcilar ve net sanatg¢ilarinin ortak kullanima sahip programlarda kod yazilimi
gibi farkli etmenlerin isin i¢ine dahil olmasi sanatc¢ilar1 bazi noktalarda ¢ikmaza
sokmus olsada farkli alanlardan alinan teknik yardim ve destekler ile bu engeller
asilmaya c¢alisiyor. Hatta farkli alanlardan bir¢ok kisinin varligi ve bir ekip ¢alismasi
olmasi sanat eserine farkli bir yorumda getirebilir. Tek bir kitleye hitap etmediginden
dezavantaj gibi goriilen bazi durumlar aslinda sanat eserinin iyilestirilmesi i¢in 6nemli

bir noktadir.

Web sitesi, yazilim, internet ve multimedya enstalasyonu olan TeknoSphere,
sanal diinyanin kapilarin1 acarak bu alanda yaratim saglayan Jane Prophet,
TeknoSphere adli projesidir. Ayni zamanda sanal diinyanin simiilasyonu niteliginde
olan internet mecrali tasarlanan oyun tasarimi animasyonudur. Sanat¢inin Gordon
Selley ile birlikte olusturdugu 1995 yilinda internette sanal diinyadan ortaya ¢ikan
TeknoSphere, ilk ortaya ¢ikisindan bu yana 1 milyonu askin insan tarafindan oldukca
begenilmis ve etkilesime girilmesi konusunda istekle karsilanmistir. Ug boyutlu siber
uzamli yapisiyla 16 kilometre karelik alanda konumlanarak 4 bin kadar katilimci
tarafindan kullanima acilmistir. Her bir katilmcinin ayr1 ayr1 bu diinyanin
tasarlanmasinda gorev alarak bir sanal yasam alani olusturulmustur. Bu yasam
platformunda canli veya cansiz olarak birgok tiir yer almaktaydi. Yapay bir ekosistem
icerisinde yasam siirmeye c¢alisan yaratiklar yer almaktadir. Bu yaratiklarin
tasarlanmasinda farkli yer ve bolgelerde bulunun etkin katilimcilar ilk basta tiim beden
pargalarin1 pargalar halinde bir ara¢ kitiyle yasam alanindan bagimsiz olarak
tasarlayarak yapiyor daha sonrasinda ise bu siber uzantili yapay yasam alanina

gondermektedirler (bkz. Gorsel 23).°

9 https://v2.nl/archive/works/technosphere , Erisim Tarihi: 22.12.2022, 11:45.
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Gorsel 23: TeknoSphere’de Tasarlanan Yaratiklarin Uzuv Tasarimlari
Tabi ki bu noktada araci olan baglantiy1 saglamis olan internettir. Internet
uzantili olan kistmda kullanicilar, yarattiklar1 yaratiklarin yiyecek, icecek ve tim
yasamsal faaliyetleri i¢in gerekli olan gereksinimlerini, ne kadar efor sarf ettiklerinden
tireme konusuna kadar tiim detaylara hakimlerdir. Sayilan tiim bu bilgilere ise sanal
diinyanin kullanicilarina sunmus oldugu imkanlar neticesinde e-posta yoluyla
haberdar edilmektedir. Ingiltere’de Bradford’da National Museum of Photography and
Television’daki yayimlanan bu enstalasyon ¢aligmasi dev ekranlar ve projeksiyonlar
kullanilarak yapay yasam alanindan canli olarak orada bulunan izleyicilere
sergilenmistir. Istenilen yer ve zamanda sanal diinyadan haber almabilmektedir
(Shanken, 2016, s. 131). Basarili sanat¢t TeknoSphere hakkindaki goriiglerini su
sekilde dile getirmistir:
"TechnoSphere, WWW kullanicilari tarafindan yaratilan yapay yasam formlarinin
yasadigi bir 3D model diinyasidir. Diinyada hayatta kalmak i¢in yarisan binlerce yaratik var.
Onlar yer, savasir, ¢iftlesir ve evrim gegiren ve ¢evrelerine uyum saglayan yavrular yaratir.
yarattik, kendi diinyasinda neler yaptigini size bildirmek i¢in size e-posta gonderecektir

Yaratik araglarini kullanarak, yaratiginizin nasil hayatta kaldigini, herhangi bir zamanda ne

yaptigini ve arazide nerede oldugunu 6grenebilirsiniz. "

Jane Prophet

Sistem kullanicilar1 tarafindan tasarimlar yapilirken baslangicta bir aga
baglanarak bilgisayar iizerinden tasarimlar olusturulmaya baslanir. Gelismis ve

dokunmatik ara yiiz tasarimlarint kullanarak es zamanli goriintiileme saglamak igin
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cesitli ozelliklere sahip projeksiyonlarin kullanildigr dev ekranlar kullanilmaktadir
(bkz. Gorsel 24). Yiiksek donanimsal hesaplamalarin gerektirdigi yapay diinya
simiilasyonu ve bilgisayar grafikleri dokunmatik ekranlar iizerinden tasarlanmaktadir.
2D ve 3D calisilan bilgisayar grafikleri hareketlendirilmesinde kullanici etkilesimli
aglara baglanarak yaratimlar saglanir. Dokunmatik ekranlarda tasarlanan yaratiklari
goriintiilemenin disinda yiiksek duyarliliga sahip sanal kameralar kullanilarak bu
yapay yasam alaninda yarattiklar1 diinyay1 goriintiileyebilme, tasarlanan tiim 6gelerin
formalarinda degisiklikler yapabilmekte egip biikkebilme, hareket hizini belirleyerek
yakinlagtirip uzaklastirabilme hakkina sahip oldugu gibi ugus deneyimi de
saglayabilirler (Prophet, 2001, s. 311).

Gorsel 24: TeknoSphere’nin Dokunmatik Ekranlar Uzerinden Yaratimindan Bir Kare

2.6. DIJITAL SANATI ANLAMLANDIRMA TEMALARI

Bilgisayar elinden ¢ikan calismalar giiniimiiz gorsel kiiltiirlin toplum ve
yasamin her alaninda hakimiyet sagladigi goriilmektedir. Giiniimiiz modern sanatini
dijital boyutta ele alarak {iretim yapan sanatgilar; yapay yasam, yapay zeka,
simiilasyon, veri tabani, kopyalama, yanilsama, aktivizm, hektivizm, gibi diger dijital
terimleri kullanarak ortak eserlerini anlamlandirmaya calisip sanatta bir yer edinerek
kalicilignt  saglamaya c¢alismaktadirlar. Giinlimiizde daha ¢ok matematiksel
hesaplamalar {riinii olarak karsilastigtmiz 0 ve 1’lerden olusan algoritmalar
diyebilecegimiz bu ifadelerle sanat ile baglant: kurulmaya calisilmistir. Ozellikle

glinimiiz bilgisayar ¢aginin sanat anlayisinda ifade etmek gerekirse matematiksel

68



ifadelerin depolanmasi daha dogru olacaktir. Belli bir forma dayali veya kaliba sahip
olmayan bu rakamsal ifadeler net veya yazilimlar kullanilarak teknik donanima sahip
programlama dilleri ile daha somut bir hal alarak goriintiiler ortaya ¢ikarmaktadirlar.
Ne derece somutlastirilip somutlastirilmayacagi ise sanatin yaratim giictine kalmigtir.
Yatirim araci olarak bilgisayarin donanimindaki gelismeler, yazilimlarin ileri derecede
gelistirilmesi, verilerin farkli disiplinler ile baglantilarinin iyilestirilmesine bagh
olarak eserlerin etkileme giicii bir o kadar da artacaktir. Demek oluyor ki tiim bu
alanlardaki gelismelere bagl farkindaligin artmasi alternatif yol ve yontemler
kullanilarak eserlerin potansiyellerine yatirimlar yapilmistir. Gelisen teknoloji ile
birlikte gergek yasamin spontan yapisi artik farkli bir diinyanin arayisina yonelimde
bulunulmaya baglandigin1 gdstermektedir. Bu durum manipiilasyonlarin artmasina
bagli olarak simiilasyon, sanal gerceklik, yapay zeka ve yapay yasam alanlarina dogru
farklilasan dijital formlarda sanat eseri iiretimine yonelmemize neden olmaktadir. Tabi
ki bu noktada bahsedilen kavramlarin olusabilmesi i¢in kodlamalar ve veri tabani

sanatina olduk¢a hakim olmak gerekmektedir.

Ozellikle bu bashk altinda simiilasyon, yanilsama, yapay yasam gibi
kavramlarin irdelenmesi ve lizerinde diisiiniilmesi gereken baslica kavram gergcegin ne
oldugudur. Gergek nedir ve gergekligin zihinsel siiregten bagimsiz bir eylem midir
sorular ilk akla gelen soru isaretlerindendir. Kime gore gercek neye gore gercek
oldugu diisiindiiriictidiir. Farkli alanlarda farkli bakis agilariyla ele alinarak irdelenen
bu kavram, basta nesnel bakis agisiyla bilimin, estetik olarak degerlendiren sanatin
daha sonrasinda ise siipheci bakis acisiyla felsefenin degerlendirdigi kavramlardir. Bir

¢ikis noktasi niteliginde ki gerc¢eklik kavrami en nesnel olarak bilimin alanindadir.

Gergegi en net olarak tanimlarsak “Herhangi bir olay ve olgu iizerinde zihinsel
siregten gegerek diisiiniilen, tasarlanan ve zihinde olusan izdiigiimlerin tiimiine karsit
ve zihnin devre disit oldugu duyu organlariyla birinci elden algilanmis olaninin
timidir” (Glglii, Uzun, 2002, s. 594). Bu tanimlamadan hareketle ger¢ek nedir
sorusuna iligkin cevaplar netlesmis olmaktadir. Tarih boyunca sanat, bilim ve felsefe
alanlarinin diyalektiginde goreceli olan gergeklik kavrami tarihte 6nemli bir yere sahip
olan disiintirlerinde baslica tartisma konusu oldugu goriilmektedir. Hayatin

sorgulanmasinda oldukca saglam tezlere sahip olan Platon, sanatin bir yansitma
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(mimesis) oldugunu savunmustur. Sanatgilarin salt gercekligi goéz ardi ederek
tamamen hayal diinyalarinda sekillenen imgeleri yansittiklarini savunarak insanlari
istemsiz bir bi¢imde gergeklikten uzaklastirdiklarin1 belirtmistir. Bu noktada
savundugu goriisiin Platonun savundugu gercekligin idealar alemi oldugunu
savunmasindan kaynaklanmaktadir. Platon’a gore sanatin taklit ettigi her imge ve
nesne ger¢ek degildir. Dolayisiyla sanat¢inin objektif olarak degerlendirmedigini ve
buna bagli olarak taklidin taklidini tirettikleri i¢in sanat¢inin hi¢bir zaman gergegin ne
oldugundan ve ona ulasmasinin imkansizligindan bahseder. Ancak tiim bunlarin tersi
bir goriis sergilen Aristotales ise insanlar1 gerceklikten uzaklastiran degil tam tersine
hayata kars1 farkli bakis agilar1 sunarak sorgulayan farkindalig: yiikseltici bir nitelikte
oldugunu diisiinmektedir. Bu iki noktada ger¢eklik kavramini ele alan diisiiniir, taklit
etme ve bundan da haz alma duyusunun insanda zaten var oldugu ayni zamanda bu iki
temel etkenin insan dgrenmesinde istek arttirict oldugunu belirtmistir (Oz, 2009, s. 8).
Bilingdis1 olarak degerlendirdigimiz gergek, zihinden bagimsiz sanatin imgelem
diinyasinda yeni bir yapiya biirlinerek farkli bicimlerde ortaya ¢ikmaktadir. Gergek
artik yeniden ele alinmali ve sanatcilar tarafindan farkli bigimlerde yaratilmalidir.
Gelinen nokta her ne kadar farklilik arz etse de sonug itibariyle gergeklik sanatin
yorumlanmasina kalmistir. Bu kavram, sanatin platformunda sunulan eserlere
dontisiir. Gergekligin sanatsal anlamda yeniden olusturulmasi, gergekligin zihinsel

degil duyular yoluyla algilanarak ortaya ¢iktigini gostermektedir.

Aristo’nun gercekligi algilama bi¢imi olan yanilsama kavramu, ilk olarak iki
boyutlu diizlem {izerinde hareketlendirme hissi yaratarak ortaya ¢iktig1 goriilmektedir.
Ronesans doneminden basladigi bu etkiler 19. ve 20. yiizyillarda perspektif algisinin
yikilmasi sonucunda kirilma noktasin1 oldugu goriiliir. 20. yy. artik modern sanatin
teknolojinin ve teknigin gelisimi sonucunda bu yaklagim ciddi anlamda son bulur. 19.
yy. ve 20. yy. sonunda toplumda meydana gelen bir takim yenilesme hareketleri farkl
yaklasimlar1 ortaya ¢ikararak sanata yansidigi goriilmektedir. Iki boyutlu diizlemden
tic boyutlu sanal diinyaya ge¢is sanal gerceklik kavramlariyla giiniimiiz
modernitesinde yer edinmeye baslamistir. Giiniimiizde sanat, felsefe ve bilim gibi
sanat dallarmin birlesim sagladigi, teknolojik imkanlar kullanilarak birbirlerinden

yararlanan farkli egilimleri meydana getirdigi goriilmektedir.
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Sanal gergeklik kavrami, su giinlerde olduk¢a giindem maddesi olan bir
olgudur. Teknik imkanlarin yaratim alani i¢erisinde olan bu kavram, yeni donanimlar
ile birlikte ortaya konulan eserlerdeki duygu deneyimi de farkli bicimlerde evrilerek
estetik gosterimler halinde ortaya konulmustur. Sanal gercekligin ilk adimi 1962
yilinda Mortan Heilig (glinlimiizde multimedya uzmani) tarafindan tasarlanan
Sensorama; gorme, isitme, koklama, dokunma duyularimizla hareket eden bir makine
aracilifiyla saglanmigtir. Tiim duyularimizi harekete gecirmeyi hedefleyen Heiling,

katilimcinin ekrana veya ortama katilimi arttirmay1 hedeflemekteydi.

3D stereoskopik goriintii, stere ses ¢ikisi, egzotik koku salinimi ve viicut
sarsma mekanizmasi gibi 6zelliklere sahip Sensorama, o yillarda seyircisini izledigi
filmlerin igerisine dahil olmasi i¢in her tiirlii donanima sahipti (bkz. Gorsel 25). Ancak
maddi imkansizliklar neticesinde giin yiiziine ¢ikamamistir. Daha sonraki yillarda

farkli versiyonlarda ve daha gelismis bicimleri ile ortaya ¢ikmigtir.X
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Gorsel 25: Sensorma’nin Kroki Cizimi
Gelistirilen cihazlar; yapay gerceklik, arttiritlmis gerceklik, simiilasyon vs. daha
olagan hale gelerek kullanima agilmistir. Peki tam olarak sanal gerceklik nedir ve ne
tir alanlar1 kapsamaktadir? Sanal gerceklik; var olan goriintilerin iki boyutlu
ekranlardan izlemek yerine {i¢ boyutlu alanlarda deneyimleme firsati sunan teknolojik
bir alan1 kapsamaktadir. Gergek ile kurgulanan imgelerin teknoloji araciliiyla

birlestirilerek yorumlanmasit da denebilir. Simdilerde kurgulanan sanal alemin

10 Vural Cantug Akkas (2016), https://vcantugakkas.wordpress.com/2016/04/25/sanal-gerceklik-
nedir-hangi-alanlarda-kullanilir/ Erisim Tarihi: 19.01.2023, 17.42.
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icerisine dahil olma ve yonlendirme istegi etkilesimin sinirliliklarini ortadan
kaldirmaya baslamistir. O kadar genis bir alana sahip olan bu sanal diinya gercekte
imkansiz olan tiim durumlarin aslinda ne derece olagan olusunu gozler Oniine
sermektedir. Sanal gerceklik teknolojisi hayallerimizin {iretim alani olarak film ve
videolarda kendini gostermektedir. Sanal diinya teknolojisi olan bu teknik, kisilerin
zor gibi gorlinen karmasik yapilarin 6ziimlenmesinde bilgisayarin teknik giiclinden
faydalanarak etkilesimin saglandig1 gergek diinyanin taklididir.** Virtual Reality (VR)
olarak tanimlanan bu teknolojik mecrada etkilesim saglanabilmesi noktasinda bir

takim araci teknolojik cihazlara ihtiya¢ duyulmaktadir.

Géorsel 26: HDM Cihaz

Sanal gercgekligin ii¢ boyutlu mekanlarda tamamen dis diinyadan koparak
iitopik yasam gibi hissettiren sanal gergeklik terimi; cesitli araglar kask, eldiven ve
gozlik gibi birtakim araglar kullanilmaktadir. Kullanilan araglar etkilesimin
saglanmasi i¢in sanal diinyanin anahtarlart niteligindedir. Sanal diinyada kullanilan
gozliikler etkilesime gegilen hassasiyete karsi duyarli ekranlar ile ger¢ek diinyadan
kopusu saglamaktadir. Katilimcinin bu deneyimi maksimuma g¢ikarabilmesi i¢in o
atmosferi kusursuz bir sekilde soluyabilmelidir. Aksi taktirde ger¢ek diinyadan farksiz
olmayacaktir. Sanal ger¢ekligin temel amaci izleyici veya katilimcisina tamamen

aidiyet ve kendinden gegmenin soziinii verebilmektir. Bundan dolay1 tam zamanli

1 https://www.netser.com.tr/tr/blog/sanal-gerceklik-nedir ,Erisim Tarihi: 23.12.2022, 14:16.
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odaklanma ve etkilesimin saglanmasi istenir. Yani ruh ve beden diyalektiginde tam
teslimiyet olmalidir. Bunun igin sadece ekran, gozliik ve eldiven yeterli olmayarak
ekstra duvar veya zemin projeksiyonlari, farkli agilardan eko giicii yiiksek ses
sistemleri ile ses-miizik takviyesi, algilayicilar, kaskli ekranlar (HDM) cihazlari,
dermal-dokunsal cihazlar gibi takviye edici dis faktorler ile etkilesim saglanmalidir.
Sanal diinyanin atmosferine daha ¢abuk adaptasyon saglamak i¢in bu yardimec1 araglar
kullanilmaktadir (bkz. Gorsel 26). Glinlimiizde ortak katilimli olarak iiretim yapilan
bu alanda miihendislik, mimarlik, egitim, tip, saglik, bilim insanlarindan olusan farkl
etnik gruba mensup insanlarin fikirlerinin énemsendigi disiplinlerarasi bir ¢alisma
alani yaratryor. Oculus Rift, Sony Playstation VR, HTC Valve, Virtuix Omni, Space
Walker VR ve Contro VR baglica gilinlimiizde sanal gerceklik baglaminda son
teknolojik donanima sahip etkilesimli cihazlardan bazilaridir. Ozellikle son
zamanlarda bu sayilan cihazlar sanat ve sinema sektorlerinde hayat bulmaya

baglamistir.

Sanal gergeklik, sibernetik Ogelerin somut (fiziksel) mekanlar igerisinde
biitiinleserek katilimci1 tarafindan mekansal olarak deneyimlenme firsati sunan
bilgisayar teknolojisi olmustur. Bu dogrultuda yapay bir yasam alani sunan bu dijital
ortam, sanatta sanal ortamin veya mekanin sorgulanmasi ihtiyacin1 dogurmustur.
Teknolojinin giinliik hayata dahiliyeti giinliik aktivitelerimizde birtakim degisimlere
neden oldugu gibi vakit gegirdigimiz mekan kavramimin da zamana ve caga gore
degisim gostermesinde etkili olmustur. Dijital bilginin veriye doniistiiriilmesi ve ¢esitli
teknolojik cihazlar kullanarak aktarimi ile baslayan bu siirecte bilgisayar ekrani, siber
sanal mekanin kapisidir. Teknik bilginin kavramlar1 zaman ve mekanda kurgulanan

ortam sanal mekan kavraminin literatiirde bir alanin agilmasina neden olmustur.

Somut yagam alanina sahip olan mekan kavrami, teknolojinin gelisi ile birlikte
sanal diinyaya entegre olmustur. Mekan kavraminin olmazsa olmazlarindan olan
katilime1 bedeni, sanal olmayan bu mekanlarda ortamin teneffiis edilmesi igin var olan
bir aractir. Bunun sonucunda algilanabilen mekanin katilimc1 bedeni deneyimlenen
davraniglar mekanin tiim fiziki veya ruhsal durumundan etkilenerek bir c¢ikti
olusturmaktadir. Ortaya ¢ikan sonuglarin anlam kazanmasi ise katilimci deneyimine

gore degiserek gelisir ve bu davranislar harekete dontisiir. Davranis iiriinii olusturmada
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Ozkazang ve Esentiirk (2020), bilgisayar ekranlarini paralel evrenin kapilar1 olarak
tanimlamaktadirlar. Ayrica zaman ve mekan kavramlarini teknolojik imkanlara gore
degerlendirerek ger¢ek mekan ile sanalin tek farkliligin etkin katilimci bedenin bir fiil
sanal mekanda konumlanamamis olduguna dikkat ceker. iki diinya arasindaki bu
farkliliklar zamanla degisime ugramistir. Bu durumda kuskusuz teknigin gelisimi ve
yaratma istegi en temel iki faktordiir. Paralel evrende baskalasan bu sanal mekanlar,
bedenden bagimsiz ve zihinsel imgelerle yiikliidiir. Bedenin igerisinde bulunamayisi
ve kavrayamadigi bu sanal alemin bir pargasi olamama durumu sanal gerceklik
kavraminin ortaya c¢ikmasinda temel dayanaktir (s. 309). Bu durum ilerleyen
siireclerde farkli disiplinlerden katilimcilarin ortak yaratimlari yoluyla baglangigta
zihinsel kodlamalar ile baslayarak zamanla mekan imajlarma de etki edecektir.
Giderek iki diinya arasindaki farkliliklar fiziksel diinyada var olan tiim verilerin teknik
donanim ve yazilimlar sonucunda sanal diinyada kodlamalar yapilarak tipki gercek
diinyanin simiilasyonu haline gelmistir. Sanalda fiziksel mekanlarin yaratilmasinin
yaninda diger yapay bi¢imde yaratilan c¢ok g¢esitli insan veya hayvan benzeri
varliklarda tasarlanmaktadir. Onlarda artik bu paralel evrenin bir parcasidir. Tek
problemin insanin boyut atlama gibi bir durumunun s6z konusu olmadigidir. Ancak
bu durumda bir takim arag ve geregler ile etkilesim saglanarak yiiksek seviyede
gerceklik hissi verilmektedir. Bu durumda sanal diinyada zaten varmis gibi hayal

edilen diinyada insan bedeni boylelikle var olmus oluyor.

Gergek diinyadan farkli olarak kurgulanmis mekanlar, fiziksel boyutunun
yaninda bir de zihinsel boyutlariyla ele almak gerekir. Insanoglu zamanla igerisinde
bulundugu mekana zihinsel olarak bir takim anlamlar yiikleme ¢abasina girmistir.
Insan zihnindeki mekan, fiziksel gerceklikten siyrilarak daha gok kavramsal ve tinsel
duygularin ortaya ¢ikistyla biligsel boyutun temsilidir. Bundan dolay1 mekan kavrama,
ne tamamen gecek mekandan kopabilen nede tamamen siber alanin igerisine dahil
olamayarak her seyin Otesinde karmagsik gibi gdriinen yasamsal fonksiyonlar ile
zihinde tasarlanan ortamin boyutsalligi biitiinlesik bir durumun temsilidir (Torun,

2004, s. 26).

Yanilsamalara dayanan sanal gerceklik kavrami, insanlarin gercekte var olan

varliklarin digerleri arasindaki iligkinin belirsizligini saglam bir temele oturtulmasi
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noktasinda dnemlidir. Gergekte yok olmasinin bilinmesine karsin gergekmis gibi his
uyandirir. Buradan hareketle de var olanla var olmayan arasindaki net ¢izgilerin
stnirliliklariin olmadigina varilir. Cilinkii her iki durumda sanal ve gergek arasindaki
kat1 duvarlar yikilmig net sinirlar kalkarak biitiinlesmis yapilar giin yiiziine ¢ikmistir.
Gelinen nokta ise gercek ile gercek olmayanin istikrarindan s6z edilebilir. Psikolojinin
inceleme alanina giren algi yanilmasi ger¢ek olanin bile yanilsama {iriinii olabilecegi
ortaya koymustur. Fiziksel mekanda var olanin aslinda yok olmasi, olmayaninda
varmig gibi, gdsteriminin miimkiinliigli bu alanda tartigma konusudur. Yanilsama
kavraminin sanal gergeklikle anilmasi ise bu nokta da iki kavramin ortak paydada
bulugsmas1 ve ortak calisma alani agilmasina neden olmaktadir. Sanal gergeklik
teknolojisi ile gergek olmayanlarin gercekmis gibi gosterilmesi diger yandan
gerceginde aslinda olmayisi tiim bunlarin sonucunda olay ve olgulara karsi sergilenen
davranislar1 ayni alanda bulunarak benzerlik olusturduklarini gostermektedir (Oz,

2009, s. 24-25).

Simdilerde sanal gergeklik kavramiyla sik sik giindemde olan bir diger dijital
kavram da simiilasyon kavramidir. Giiniimiiz de bir¢ok alanda etkinlik kazanarak ¢ok
amacli kullanima sahip olan bu terim, Similis kelimesinde tiiretilmis benzer
anlamlarina gelmektedir. Herhangi bir seyin benzerini veya taklidi olarak
nitelendirilmektedir. Sonradan Latince’den liigatimiza giren similis sozctgi, 14. yy.
beri kullanilmaya baglanmistir. Ancak 20. yy. teknik bir boyut kazanabilmistir.
Simiilasyon, gercek diinyada igerisinde bulunan sistemlerin zamansallik boyutunda
taklidine dayanmaktadir. Bir model sistem {iriinii olan simiilasyon, ilk olarak tiim
siirecin isleyis bi¢im ve fonksiyonlarinin tamaminin karakteristik 6zellikleri
belirlenerek davranis olusturma mekanizmasidir. Genel manada bir sistem semasi
olusturmasinin yaninda bu sistemin zamana bagli olarak ¢aligmasini ortaya koyar.
Optimizasyon performansi temeline dayanan simiilasyon, etki tepki olaylar1 arasinda
cereyan eder. Giinlimiizde oldukc¢a yaygin olarak kullanilan bu terim; egitim, 6gretim,
giivenlik miihendisligi, bilgisayar unlar1 vs. gibi bircok alanda kullanima
sunulmustur.’? Tim alanlarin disinda artik sanatta farkli duygu deneyimleri

yaratabilmek adina kullanilmaya baslanmistir. Tuval yiizeyini disaridan seyreden

12 https://tr.wikipedia.org/wiki/Sim%C3%BClasyon , Erisim Tarihi: 25.12.2022, 14:25.
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ressam sanal diinyanin kapilarini aralayarak Van Gogh’un yildizli gecesine bir
yolculuga ¢ikilabilir. Orada da konumlanan bankta anin tadini ¢ikarabilir. Simiilasyon

ve yapay yasamda artik bu durum olagan bir durumu ifade etmektedir.

Simiilasyon, gercek ile gercek olmayan arasindaki ¢ekismeye dayanan bu
sistem farkli boyutlardaki gercekligi ele alan somutlastiran bir etkinliktir. Bu alandaki
baslica yaratim araci bilgisayar olarak algilanmis olsa da simiilasyon olusturma siber
mekan da dijital heykel yapma cabasidir. Bir diger ifadeyle imgesel de yaratilan

imajlarin betimlenmesi ve katilimc1 performansi arasindaki iliskiler biitiintidiir.

Simiilasyon; sanal diinyalar, siber mekan, yapay yasam gibi sanal gerceklik ad1
altinda degerlendirilen bu kavramlar genel c¢ercevede kendi baslarma tiim kontrolii
sagladiklar1 katilime1 bedeni olmadan sadece belli vasiflara sahip manuel makineler
gibidir. Durumun can alic1 noktasit da aslinda bu noktada kendini gdstermektedir.
Katilimin saglanabilmesi i¢in herhangi bir yontemle etkilesim saglanmadan
yonlendirme ve performans ortaya cikmamaktadir. ilk zamanlar da manuel
makinalarin digariddan bir varlik tarafindan yonlendirilmesi tamamen insan
kontroliinde saglanmaktayd: ancak gelisen teknoloji ile Yapay Zeka ve Makine
Ogrenmeleri sayesinde artik disa bagimlilik azalarak tiim kontroliin makineler elinde
olacaglr zamanlar giiniimiizdeki sanal teknolojiyi anlatmaktadir. Makineler daha
Ozerklesmis yazilimli ve gelismis donanimlara sahip yapilar ile veri depolama,
kopyalama, yeniden {iiretim konusunda olduk¢a donanima sahiptir. Bu kavram
hayatimizda giderek daha da gii¢ kazanacaktir. Giiniimiizde makinelerin bu denli
gelismis donanimi sahip olmasi ve tamamen insani faaliyetleri ele gecirerek vasiflarin
ortadan kalkacagi bir diinya insanlar i¢in korkutucu bir etkiye sahip olmustur. Ve bu
durum giderek artacak gibi bir goriiniime sahiptir. Ne var ki asir1 derecede determinist
bir yaklasim olan bu tavir, diger bazi alanlarda s6z etmek daha kolay olsa da sanat
diinyasinda sanal olarak yaratilan eserin tek basina kontrol saglayabilecegi miimkiin
degildir. Ve ek olarak sanatin temel prensibi olan etkilesim olmadan sanat eserinin
varlig1 s6z konusu degildir. Yani isin 6zii sanatsal alanda salt makine kullanimi1 sanatin

tanimina aykir1 bir durumdur.

Sanallastirma siirecini en 6nemli 6zelliklerinden biri, sanal ortamda meydana

gelen 6nemli olaylarin 6n plana ¢ikarilarak ekran kargisinda gosterilmesidir. Yaratilan
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ortamin goriiniirlik saglanmasinda bir takim donanim ve yazilimlar kullanilmaktadir.
Kodlama olarak ele alinan bilgisayar programlama dili sanalin tasariminda goriiniir
kilinmasinin matematiksel boyutudur. Bu noktada simiile edilmis ortamlar kod ile
gerceklik arasindaki iliskiyi farkli acgilardan ele alip bir iligkiler bitiinii halinde
eslesmelerini saglar. Kodlamanin seffaf yapist ve yazilim olusturabilmek goriindigt
kadar kolay degildir. Herkesin erisim saglayamayacagi giicliikler barindiran bu sistem,
kendine 6zgii bilgisayarin gramerinde kodlama diline sahiptir. 0 ve 1’ler evreninden
olusan kodlama dili gercek ile sanalin birbirleriyle etkilesiminin saglayicisi kodlardir.
Gercek olanin sanalda var olan imgeler ya da kodlamalar yoluyla yaratilan
modellemelerin arasindaki iligkinin analizi ne derecede etkili yaratic1 oldugu
katilimcinin davraniglar1 sonucunda sergiledikleri duygusal deneyimler sonucunda
kendini gosterecektir. (Cev. Pusar, 2007, s. 146). Giiniimiizde de olduk¢a yaygin
olarak kullanilan simiilasyon diger adiyla kod teknolojisi basta oyun sektoriinde
bulunan Playstation’lar, ucak simiilasyonlari, arabalar, tibbi araglar, trafik lambalar1
vs. baslica kullanim alanlarindandir. Hayatimizin her yerinde olan bu sanal platform

yazilim gelistirmekle alakalidir.

Dijital Sanatta kodlamalar ve yazilimlar sonucunda ortaya ¢ikan iiriiniin
yaratilmas1 kadar ortaya ¢ikan iirlinlin depolanmasi ve saklanmasi da 6nemli bir
problemdir. Giinlimiiz Dijital Sanatinda kullanilan bilgisayarin kod yazilim dilleriyle
ortaya c¢ikan verilerin kaliciligini saglamak gerekmektedir. Gerekli durumlarda eldeki
verileri veya enformasyonun otomatik bir bigimde derleme, toplama, analizde
bulunma bazen de ayristirma ve birlestirme islemlerini kendiliginden yapabilecek
donanima sahip bir sistem gelistirilmelidir. Bir isletim sistemi olarak veri tabam
kavrami, ihtiyaci karsilar niteliktedir. Veri tabani, belli bir ama¢ dogrultusunda
birbirleriyle ilisigi bulunan verilerin toplandig1 fiziksel ve mantiksal g¢ergevede
bilginin depolandig1r haznedir.  Veri tabani gercekte var olan tiim verilerin
kullanilmasiyla olusturulur. Elde edilen verilerin diizenlenerek belli sayilarda tekrara
diismeden kendi igerisinde sistematize olarak diizenleyen bir yazilim tiiridiir. Bu
yazilim tilirline benzer bir¢ok farkli yazilim mevcuttur ancak en kolay sekilde ve
verinin hizli toplandigi sisteme sahip olan ise veri tabanidir. Ayrica kolaylikla herhangi

bir problem karsisinda olduk¢a hizli bir bicimde miidahalede bulunularak sorun
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kokiinden halledilebilir bir yapiya sahiptir. Veri tabani yonetim sistemi (VTSY), yeni
bir taban olusturmak, bakimin1 yapmak, yedeklemek, performans seviyesini 6l¢gmek,
stiriimiinii yiikseltmek ve ¢esitli diizenleme gibi pek ¢ok fonksiyona sahip olan ¢ok
katmanli programlarin timiiniin tek elde toplandig1 bir sisteme sahiptir. Her tiirlii
etkilesim bu birim araciligiyla saglanmaktadir (Burma, 2009, s. 12). Veri tabani
kavrami giinlimiiz kosullarinda bir¢ok alanda kullanilmaktadir. Bu yazilim sistemi
olmadan verilerin veya veri niteliginde olan tim materyallerin depolanarak uzun siire
kaliciligim1 saglamak Oncelerde pek miimkiin degildi. Kullanilan eski tip yazilim
programlarinda bu durum daha ciddi bir problem arz etmekteydi program kapandigi
taktirde elde edilenlerin tiimii aninda silinmekteydi ancak veri tabani sisteminde artik
bu durumlar ortadan kalkmigstir. Daha giivenilir veriler iliskili ve diizenli bir bicimde
toplanmustir (Ozsever, 2013, s. 5). Bilgisayar icat edildiginden bu yana bircok alanda
degisimler yasanmistir. Gerek bilgisayarin disg goriinlimiinden gerekse programlama
diline kadar her sey zamana ve teknolojiye paralel olarak degisimler yasadigi
gozlemlenmektedir. Ozellikle veri taban1 kavrami giiniimiiz dijital mecrasinda oldukga
farkli alanlarin depolama alanlarina sahip olmustur. Genellikle sayisal verilerin
depolandigi  hesaplama gibi faaliyetlerin tablolastirilarak  diizenlenmesinde
kullanilirken gilinlimiiz de farkli alanlara da gec¢is yapmistir. Biraz {itopik gelse de
bugiin sanat diinyasmin dahi kullanim alanina girmis bulunmaktadir. Ozellikle dijital
diinyanin yaratim ortaminda birbiriyle iliskili olarak ayni tiirden ede edilen verilerin
toparlanarak goriintiilenmesinde kullanilmaktadir. Bilindigi tizere bir sanat eserinin
varligi ilgi ¢ekiciligi ve yillar boyunca da kalicilig1 sonucunda var olmaktadir. Bundan

dolayidir ki depolanma uzun zaman korunmasi olduk¢a 6nemli bir olgudur.

78



Gorsel 27: Osmose'dan Agag (1995), Canli Bir Siiriikleyici Performanstan Alinmis Kare, 1995, Char
Davies

Sanal gerceklik caligmalariyla (VR) iinlenen basarili sanat¢i Char Davies,
teknolojinin ortaya ¢iktig1 yillardan itibaren bu alana yonelerek siirlikleyici sanat
eserleri yaratmaya devam etmektedir. Bu ¢alismalardan biri olan Osmose (1995) ve
Emphere’1 (1998) adl1 calismalar1 sanal gerceklik uygulamalarinin basaril bir sekilde
yansitildigr 6rneklerdendir (bkz. Gorsel 27). Giliniimiiz yeni medya sanatin ¢alisma
alanlarindan deneyimlenen sanatsal calisma alaninda farkli Gzellikler eklenerek
daldiricilik esasli nefes alma ve denge kontrollii aydinlik orman manzarasinda kesfe
cikmayi vaat eden bir dijital enstalasyon galigmasidir. i1k olarak 27 y1l énce Osmose
ve 24 yil 6nce ise Ephemere de sergilenerek cikisi yakalayan bu ¢alisma Ornegi,
giiniimiiz i¢in farkli deformasyonlarindan dolay1 restore edilerek ayrica lizerinde
birtakim c¢aligmalarin ardindan canli ses ve video 6zelliklerinin eklenmesinden sonra
tekrar seyirciye sunulmustur. Restorasyonun ardindan yeniden tiiretilen ¢alismanin
simdiki haliyle de siirtikleyici yolculuklar deneyimi sundugunu belirtmek yanlis
olmayacaktir. Yeni dijital kimlik kazanan c¢alisma eski versiyonu ile ayni sergi
mekaninda sergilenmektedir. Boylelikle tek ¢alismadan iki farkli versiyon

sunulmustur.*®

Ackers (1997) Osmose’u sOye agiklar. Visual Art’in yayginlik kazanmaya
basladig1 ilk yillarda aglar arasindaki gegislerin ¢alismalarda sikc¢a kullanildig: sanal
doneme denk gelen Osmose, ozmotik gegcislerin saglandig1 sanal diinyay: temsil eder.
Bir goriintiiden digerine sonrasinda sayisallastirilmis metinlere kaymalar saglanarak
akis saglandig1 goriilmektedir. Baslangicta dev kiire bir biitiinken bozulmalar baslar
daha sonra digerleri ile birlesir. Tabi ki essiz bu iki eylem es zamanlilik gerektiren
miithis bir olaymn {iriiniidiir. Isin arka yiiziinde doga simiilarkina iki metin eslik
etmektedir. Bir yanda isin mutfaginda 20.000 satir hazneye sahip programlama kodu,
yapay diinyanin kapilarini acan miikemmel diizenlemeye sahip bir diizenleme

bulunmaktadir. Diger yanda ise doganin teknoloji ile birlesiminden olusan mekan,

13 https://artweek.nu/en/program/char-davies-osmose-1995-ephemere-1998/, ErisimTarihi:26.12.2022,
15.12.
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bedenin ifadesine odaklanilan metinler ile kaplanmistir. Dev bir programlama kodu

gerektiren is, realiteyi azaltmakla sanala bir adim daha yaklagmay1 amagliyor.**

Char Davies’in Osmose ¢aligmasinin ardindan yeni versiyonu olarak {iretim
alanindaki c¢aligmasi Ephemere, doga temasina sahip ve dogada meydana gelen
dengesiz yapilanmalara karsi kendinde uyandirdigi huzursuzluk hissini yansitmaya
calismistir. Sanal mekanin ortasinda ¢orak bir aga¢ ve govdesi oldukca seffaf, genis
dallara sahip ayn1 zamanda da oldukg¢a karanlik bir ortamda 1s1ldayan bir kurgulamay1
ifade eder. Tabi biraz da ekonomik yaninda vardir bu durumun. Ancak tiim bunlarin
aksine yine de isin temelinde estetik deneyimleme s6z konusudur. Akustik ses
denemelerinin kavramsal bir alt yapida oldugu algi perspektifinden bakilarak
olusturulmus denge esasli calisma deneyimi sunuyor. Sanal diinyada kurgulanan
fiziksel diinyanin seffaf somut gorselleri arasinda gezinti deneyimi sunuyor. Siireg
kaymalar1 ile zamansallig1 incelemekte ve zaman bazi noktalarda imkansiz olan
zamanin durma noktas1 Osmose da miimkiin hale geliyor. Nefes ile parametrik olarak
calisan veri alanin da hareketlenmeler durmalar saglanirken katilimcinin
hareketlenmesin sonucunda degisen verilerin yansimasi ise ara ara duraksamalarin
olmasiyla kendini gosteriyor. Siirekli degisimin yasanmasi zaman ve mekan
icerisindeki gerceklikle baglantiyr koparmamaktadir. Davies’in veri diinyasinda ki
temel iki nokta ise hiz ve 1s1iktir. Karanlik ortamin atmosferinden faydalanarak bazen
dingin doga sesleri bazen de iirkiing ses efektleri kullanilmaktadir. Zamansalliga bagl
seslerdeki degisimler katilimer duygusal karmasalara sebebiyet verirken ayni anda da

deneyimlenme esnasinda heyecan duygularini kamgilamaktadir.

14 http://www.medienkunstnetz.de/works/osmose/images/3/, Erisim Tarihi: 29.12.2022, 10:47.
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Gorsel 29: Alan Dunning, Paul Woodrow, Einstein'in Beyin Projesi: Diisiis, Et, Firin , 1995-2001

Einstain’in Beyin Proje (1995-2001), yillarca bir¢ok bilim insam tarafindan
oldukca merak konusu ola bir konudur. Oliimiiniin ardindan beyninin tekrar
kullanilabilecegine iliskin birgok insanin ilgili oldugu bir durumdur. Daha ¢ok bilim
alanindan ve tip diinyasinda ndro bilim baglig1 altinda inceleme alani bulmugken 95
yilinda Alan Dunning, tarafindan dijital platformda sanatsal degere sahip etkilesim
odakl1 bir enstalasyon ¢alismasi olarak yaratim saglanmistir. Bilimin 6nde gelen bilim
insanlarinin ortak cabalar1 ile gerceklestirilen beyin projesi, Dunning’in beyin
kavramini ger¢ek ve metaforik anlam karmasasinda ortak bir paydada bulusturarak
fiziksel beyin kavramini yeniden ele almistir. Sanat¢i1 beyin kavramini kendine bir ara
yliz calisma olanm1 edinmistir. Projesinde topografik haritalamalardan ve DFX

maddelerinden faydalanarak dijital bir platform olusturmustur. Olusturdugu manzara
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CD ROM’lar hareketli VR ve filmlerden olusan birkag farkli projenin birlesiminden
olusmaktadir. Coklu ortamin etki giiciinden olusan manzara, analog ve dijital
projeksiyonlar dijital enstalasyon i¢in modelleme {iriiniidiir. Eserin merkezinde yer
alan yapay olarak tliretim maddesi olan insan bedeni bulunmaktadir. Yapay iiretim
malzemesi olan beyin, baglantinin en temel odagindadir. Beyne yerlestirilen cesitli
sensorler gercek yapisi ve sanal diinyanin tasarimsal boyutu ile baglanti saglayacak
sistematik araglardandir. Hassas algilayici yapiya sahip sensorler, insan viicudu ve
beyin arasinda asinalik saglayacaktir (Dunning, Woodrow, 1996, s. 1). Kiilt Einstain
heykeli olarak yapilan yapay beden ile katilimci arasinda bir etkilesim olusturulmaya
caligilir (bkz. Gorsel 28-29). Katilimei tarafindan figiire gondermeler yapilirken ayrica
viicut sicakligindaki degisimler, beyin dalgalarindaki git geller vs. ile arka tarafta yer
alan dev ekranlarda etkiden dolay1 olusan doniitiin neon ¢izimi ortaya ¢ikmaktadir.
Arkada yer alan ekran yiizeyinde geribildirim yoluyla ortaya ¢ikan ¢izim gergek
diinyanin yansimalarinin sanal evrende gosterimidir. Ayrica biyolojik sistemin
modiilleri bilgisayar sisteminin modiilleriymis gibi diisiiniilerek maddenin katilimc1
etkilesimiyle neler yaratilabilineceginin resmidir. Anatomik olarak gergege en yakin
Olclilerde yaratilan figiir ile katilimci etkilesim kurarak bedenin elektromanyetik
alanina girer ve boylece etki yoluyla olusturulan eylemelere farkli medya olaylar1 da
eklenerek doniitiin daha da farklilik gdstermesine etki eder. ilerleyen siiregte sanatgi
Dunning, ¢esitli ses olaylarinin yaninda elektromanyetik alani derinlemesine
inceleyerek bu alana tepki niteliginde akiskan siviy1 da ilave etmistir. Ayn1 zamanda
bu sivinin izolasyonunun basariyla saglamasindan dolay1 fizigin kurallarina meydan
okur niteliktedir. Termodinamik yapida tasarlanan gergek insan bedeni Olgiilerine
sahip heykel boylu boyunca uzatilmis bi¢imde kapali bir ortamda sirt {lizeri bir
pozisyonda yer alir. Yiiksek hassasiyetle donatilan beden katilimcinin etkin faaliyetleri
sonucunda tepkisini sensorler sayesinde arka planda yer alan dev ekranda yansitilmis
olarak goriintiileyebilmektedir. Katilimcinin soluk alip vermesi ya da bedene olan
mesafesinin degisimi, uzuvlarin renk degistirdigi goriilmektedir. Daha sonrasinda
degisimin sadece renk degisimi ile sinirli kalmayarak farkli ses olaylarinin da meydana
geldigi goriilmektedir (Shanken, 2012, s. 180). Durumun boyle olusu sanal gergeklik
ve gercek diinyanin etkilesiminin gostergesi niteligindendir. Bdylelikle ¢esitli

donanimlara sahip cihazlar kullanilarak boyutun degisimi bir kez daha ortaya
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konulmaktadir. Bu enstalasyonda katilimcilar interaktif bir bigimde kapali ortamda
bilim ve mitsel olarak kiilt niteligi kazandirilarak aragsal yapiya sahip sanal gergeklik
ve etkilesim odakli sanat dijital teknolojik donanima sahip bir calisma Ornegine

doniismektedir.

Daha buna benzer bir¢ok calisma ornekleri bulmak giiniimiiz modern sanat
dinamiklerinde mevcuttur. Yeter ki sanat¢inin genis alanlarda etki giiciiniin yiiksek
seviyede seyretmesi miimkiin olsun. Disiplinler arasi ¢alismanin esas alindigi
interaktif sanat ¢aligmalarina odaklanilmasi ve dogrultuda rotay1 belirlemek bir
sonraki yillarda gercgeklestirilecek sanatsal caligmalarin ilham kaynagi olacaktir.
Gelisen teknolojilerin sanal gerceklik, arttirilmis gergeklik uygulamalar1 ve bunlara ek
cesitli yazilim ve kodlamaya sahip programlama dilleri kullanilarak daha fazla gelisim
sergilemek olagan bir durum haline gelecektir. Dijital sanat yapmak her gecen giin
daha fazla popiiler kiiltiir 6gesi haline gelerek gelisimini siirdiirmektedir. Yalnizca
gelisim goOstermesi tabi ki eksik bir yan olarak kalacaktir. Tamamlayicilik
kazanabilmesi ancak sergilenmesi ve toplum tarafindan sunumu ile gergeklesecektir.
Bu noktada giiniimiiz sergi mekanlarini ele almak gerekecektir. Gegmisten gliniimiize
gelerek sergileme konusu oldukga gelisim gostermis zamanin modern teknolojisini
referans alarak dinamik bir yap1 kazanarak giiniimiizde de ayr1 bir sanat alan1 olarak
degerlendirilmektedir. Giinlimiiz sergi mekanlarn artik geleneksel mekan
diizenlemeleri seklinde olmayip geleneksel formalarin tersine son teknolojik cihazlar
ile donatilmistir. Ozellikle etkilesimli olarak interaktif calisma alanlarma sahip olmasi
mekanlarin baslica kullaniminda dikkati ¢eken noktalardandir. Etkilesime sahip
mekanlarin birgok disiplinin Ozelliklerini barindirmasi ve teknolojik donanimlara

sahip sanat eserlerinin sergilenmesi etki giiciinii arttirmaktadir.

Glinlimiiz sanatinda olduk¢a giindem konusu olan etkilesim kavrami modern
sanat miizelerinin vazgecilmez pargasi halindedir. En temel noktasi ise teknolojidir.
Teknolojinin etkin kullanimi sonucunda katilimcilarin sergilenen eserler ile etkilesim
hayallerindeki diinyaya aktarim yaparak kapilarini bu sanal sergileme alanlar
acmaktadir. Etkilesimsel sergileme alanlarindan bahsedecek olursak kisaca
katilimecinin  sanatsal 6zellige sahip c¢alismalarinin  vermek istedikleri iletinin

aktariminda yiiksek donanima sahip mekanlara denir. Bir nevi toplu olarak izleyiciye
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aktarim yapabilmektir. Aktarimlar sonucunda katilimcida olusan izlenimin geri
bildirim saglayarak bilginin alisverisi noktasinda ¢alisma alanindan alinan zevki de
arttirmaktadir. Kelimeden anlasilacag gibi etkilesim cift yonlii olarak gerceklesen bir
eylemdir. Artik giiniimiizde teknolojik donamima sahip bu sergileme mekanlari
etkilesimin dijital yollarla saglanmasina kadar uzanmaktadir. Ozellikle sergileme
mekanlarinda kullanilan teknolojik cihazlar, katilimcilarin sanat eserlerini daha detayl
olarak inceleme firsati bulmalarina yarayacaktir. Bu durum ilgi seviyesini maksimum
seviyede tutarak izleyici katilimiyla artik eserin biinyesinde sanatsal bir nesne
konumunda kullanilmis olacaktir. Buda izleyicin kendi fizyolojik bedeninin amaci

disinda kullanilmasi ayrica farkli bir deneyim sunmaktadir.

Dijital sergileme kavraminda diger 6nemli noktanin ise mekandan ¢ok sergi ve
izleyici arasinda gerceklesen simiilasyon tasarimlari kullanilarak gergeklestirilen
duyusal ara yiiz tasarimlari ile etkilesimin saglanmasidir. Soyle agiklayacak olursak
glinlimiiz dijital sergileme tasariminda daha c¢ok sanal gerceklik (VR), gercek
diinyanin simiile edilmig ortami olan sanal ortam izleyiciye farkli deneyimler
sunmaktadir. Arttirllmis Gergeklik (AR) diinyada bulunan fiziksel ortam {iretimi olan
goriintli, grafik, GPS, ses ve video benzeri verilerin sanatsal caligmalar
zenginlestirerek {iretim yapan bir alandir. Isin 6ziinde ayn1 veya farkli teknolojik
alanlara sahip elemanlarin ortak kullanim alanlarinda sergilenmesidir. Bu noktada
onemli olan tek sey kullanilan teknolojinin amacinin ne oldugudur. Gelen her izleyici
ve kullanilan her teknolojik bi¢cim c¢alismanin big¢iminde farkli algi perspektifi
olusturacaktir. Tiim bu durumlara ek olarak farkinda olunmasi gereken 6nemli nokta
ise ¢agdas hayat standartlarinda ki her tiirlii olusum ve gelisim var olduklarim
kanitlayabilmek i¢in yeni teknolojinin olanaklarindan faydalanarak gelisim gostermek

zorundadir (Karaman, 2022, s. 60).

Glinlimiizde sanat eserlerinin olusturulmasi ve sergilenmesi kadar satis1 da
artik giindem maddelerinden biridir. Sanat eserlerin pazarlanmasi ve sahipliklerinin
yonetiminde gilinlimiiz trendi olarak NFT’ler etkin rol oynamaktadir. Paranin
merkeziyetci bir yap1 igerisinde sanal para aracilifiyla nakite donistiiriilerek blok
zincir tabanli kripto para birimleri ile gelir elde etmeye yarayan para birimidir. Sanat

eserlerinin kaliciligr sanal olarak gilivence altina almasi giinlimiiz sanatg1 ve
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sanatseverler tarafindan ilgi uyandirmistir. Saklanmasinin yaninda devir iglemlerinin
de kolaylikla saglanmasi da dikkati ¢eken bir diger husustur. Sanatin ve pazarlamanin
para birimi olan NFT ler, ortaya ¢iktig1 giinden bugiine her iki kavram birbirleriyle
ortak bir ¢aligma igerisine girmistir. NFT ler araciliiyla daha 6dnceden sanat eserinin
sahipliginin olmayis1 ve kalicilig1 noktasindaki slipheler ortadan kalkmistir (Giilagti,
2022, s. 1474).
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UCUNCU BOLUM

3. 3. ALORITMIiK TABANLI DIiJiTAL ENSTALASYON
UYGULAMALARI

3.1. BIR ISLETIM SISTEMI OLARAK ALGORITMA

Bir igletim sistemi olarak Algoritma kavrami bir¢ok alanla ilgilidir. Konunun
detaylarina hakim olunmasit ve daha anlasilir kilinmasi noktasinda birtakim
kavramlarin bilinmesi gerekmektedir. Ozellikle Algoritma kavrami; hesaplama,
programlama dilleri ve son olarak algoritmalar kavramina gelecek sekilde
siralanmalidir. Birbirleriyle baglantili olarak gelisim gosteren bu kavramlarin ilki olan
hesaplama, giindelik hayatimizin bir pargasi olarak her zaman bizimle biitiinleserek
var olmus ve yasamimizin bir parcast haline gelmistir. Aslinda giinliik hayatimizin
tamami hesaplama mantig1 lizerine kurulmaktadir. Degerlerimiz, yasimiz, paramiz,
puanlarimiz ve hatta zamanimmiz dahi tiim bu hesaplamanin temeli iizerine
kurulmaktadir. Hesaplama olmadan plan ve diizenlemeden s6z edilemez. Bu noktada
ilk 1s nitel olan degerlerin nicel dokiimanlara doniisiimiiniin saglanmasi olacaktir.
Birtakim 6l¢timler sonucunda elde edilen verilerin degerlendirilmesi yapilarak soyut
bir diisiince meydana gelir. Daha sonrasinda soyut olan diislincelerin somut verilere
doniistiiriilerek sayisallastirilmasi ile hesaplama yoluna gidilir. Saglikli bir hesaplama
yapilabilmesi i¢in ilk oncelik; 6lgme ve degerlendirmeler sonucunda sayisal, yazinsal
ve islemsel semboller 151¢1nda tiim bunlardan faydalanarak degerlendirmeye deger bir
sonuca varabilmek esastir. Bunun i¢in kuramsal bir ¢er¢eveye ve birtakim kurallar
biitiiniine ihtiya¢ vardir. Belirlenen kurallar, saglam verilere ulasilmasinda hem
gelisim saglanmasi hem de bir¢ok alanda kullanimi bilimsel ve teknik yasamin en

giiclii yanlarini olusturmaktadir.

86



Hesaplamanin saglanmasi i¢in ise elbette ki bir araca ihtiya¢ duyulmaktadir.
I1kel donemde toplumun ihtiyaglara cevap verebilecek kiigiik ¢capl1 dlgiim sistemleri
gelistirilmis olsa da gilinlimiiz teknolojisinde yetersiz kalacag: agikardir. Zamana gore
cok biiyiik bir gelisme olarak goriilen hesap makinesi 70’li yillarin teknolojik tirtinii
oldugu bilinmektedir. Sayisal hesaplama da bir devrim yaratan hesap makinesi, o
donemler igin gii¢ hesaplamalarin dahi kolaylikla halledilebilir niteliktedir. Ancak
1981 yilinda kisisel bilgisayarin insan yasamina dahil olmas1 hesaplama sisteminin
hesap makinelerinin elinden ¢ikarak bilgisayarin isletim sistemi haline gelmistir. Artik
bilgisayarin biinyesinde olan hesaplama sistemi bir¢ok zorlugu da ortadan
kaldirmaktadir. Ornegin; her satirda kullanilan delikli kartlara veya programlarin
uygulanmasi i¢in sirada bekleme gibi problemler olmayacak. Ve buna benzer farkli
durumlarin ortadan kalkmasi hesaplama i¢in olduk¢a kolaylastirict olmustur.
Dolayisiyla bilgisayar giiniimiizde hesaplama ve ¢esitli teknik kullanimi sonucunda
yeniden yapilandirilarak koklii degisimler ile giincellenmistir. Koklii degisimlerin
saglandig1 bilgisayar, artik farkli programla dilleriyle kullanilan hesaplama
makinelerinden farklilagarak giiniimiizde makine 6grenmesi, derin 6grenme ve yapay
zeka gibi teknik kavramlar1 da biinyesine katarak ¢alisma alanin1 genisletmistir. Tiim
bu faktorler bilgisayar ve dil-makine birlikteliginin hesaplama {iizerindeki etkisini
maksimuma ¢ikartmaktadir. Ornegin; giiniimiizde ¢okc¢a kullanilan goriintiiyii isleme,
tanima-tahmin sistemleri, ses tanima Ozellikleri ve internetin gelisimi bir devri

kapatmustir.

Ikinci olarak deginilmesi gereken kavram programlama dilidir. Bir
algoritmanin uygun ortamda gerceklesebilmesi icin bir programlama diline ihtiyag
vardir. Bu noktada bilgisayarin programlarina hakim olmak gerekmektedir.
Bilgisayarlar da tipki insan beynine benzer bir yapida olup belli dl¢iilerde anlama
kapasitesine sahiptir. Cogu zaman insanlar ile kryaslanmasi bu yiizdendir. Ozellikle de
gecmisten gliniimiize makine 6grenmesi ve yapay zeka alanlarimin tartisila gelen
baslica konularindan olmustur. Bundan dolay1 bir makinenin belli bir algoritmay1
anlayabilmesi ve geri doniit olusturabilmesi kisaca bir sonuca vardirabilmesi igin
verilen komutlar1 algilayabilmesi gerekmektedir (Vagifoglu Nabiyev, 2009, s.39).

Bundan dolay: bilgisayarn programlama dillerinden yararlanilmaktadir. Ik olarak
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uygun verilerin girisi saglanarak, ¢esitli kod ve yazilimlara uyumlu yaratilan komutlar
ile istenen sonuca uygun ¢ikt1 elde edilir. Zaman igerisinde teknoloji gelistik¢e diger
tiim her sey gibi bilgisayarin programlama dillerinde de degisiklikler yasanmustir. Ilk
zamanlar bilgisayarin programlama dilleri makine koduna bagimli bir sekilde
calistyordu ve oldukga karmasik bir yapida idi. Ancak makine dilinin karmasik yiikiinii
hafifletmek i¢in K. Borth tarafindan Assembly (1947) yilinda tamamen O ve 1’lerden
olusan kodlama sistemini yerine kadar yalin bir bigcimde olan sembollerden olusan bir
sistem gelistirdi. Bu kodlama sistemini de makine kodunda oldugu gibi bilgisayarin
kodlama dilini oldukga iyi bilinmesi gerekmektedir. Ancak bu durum da yine uzun bir
zamana yayllmadan 2. nesil bilgisayarlarin yeni programlama dillerinin gelisimiyle
yeni bir donemi baslatmistir. Yap1 ve donanimsal olarak bilgisayarin gelisimi gorsel
dilin gelismesinde 6nemli katkilarda bulunmustur. Katkida bulunmakla da kalmayarak
yeni olusumlara gebe birakmustir. Internetin gelisimi ile bambaska yéne kayan
programlamalar Web’in yayginlik kazanmasiyla web tabanli uygulamalara kaymaya

baslamistir.

Algoritma sdzciigii, baslangicim simdiki Ozbekistan’nin Horazm bdlgesinde
825 yillan1 arasinda o bolgede yasayan Musa el Horazmi’nin yazmis oldugu 3
kitabindan sonuncusu olan 12. yiizyilda Latince’ye gevrilen Cebir ve Mukayese adli
kitabindan cevrilmis ve algoritma adinm1 aslinda bu kitaptan almistir. Daha sonralari
birtakim degisiklikler sonucunda algoritma kavrami giiniimiiz hesaplama sistemi
altinda kullanilmaya baglanmistir. Algoritma’nin tarihi Horazmi’den de Oteye
gitmektedir. M.O. 1800 yillarinda Babil tablet metinlerinde goriilmektedir. Bu
metinlerde artarda siralanan denklemler oldugu goriilmektedir. Ayrica bu denklemlere
Arsiment ve Euclid’in eserlerinde de rastlanmaktadir. Ancak algoritmanin hem teorik
olarak hem de uygulamalara yonelik gelisimi, bilgisayarin gelisimiyle ortaya ¢ikmistir.
20. yy ise gelisimine hiz vermistir. Gegmiste sayisal denklemler kiimesi olarak
adlandirilmis olsa da giiniimiizde algoritma 6zellikle matematik ve bilisim alanlarinda
¢okca kullanilarak diizenli ve sonlu eylemler kiimesinin betimlenmesi anlamina
gelmektedir. Programlama dilinde meydana gelen her tiirlii islem herhangi bir veriye
uygulanmas1 durumunda sonuca gotiiriir. Ya da var olan probleme ¢6ziim bulunmasini

saglar. Bu noktadan hareketle algoritma, deneme yanilma yollarinin aksine daha
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nesnel sonuglara ulasabilmeyi amaglayan ayrica sonuca kolay yoldan ulagilmasini

saglayan bir yontemdir (Vagifoglu Nabiyev, 2009, s.42).

Algoritma, var olan bir problemin veya diizenlenmesi gereken bir konunun
bilgisayar ortaminda programlama dilleri kullanilarak ¢dziimlenmesi ve adim adim
izlenmesi gereken kodlama siirecini ifade eder. Algoritma bir isin sirasiyla nasil
yapilmasi gerektiginin planlanmasidir. Bu planlama isi ise algoritma tasariminin
inceleme alanina girmektedir. Bir dizi olusturan algoritmalar sirali olarak siireli bir
isleyise sahiptirler. Aksi taktirde bir algoritmanin yiiriitilmesi imkansiz hale
gelecektir. Biri biter ve digeri devreye girer. Temel yapi olan siirelilik esasi,
algoritmanin zaman icerisindeki sirali yapi programlama dilinde temel sayimdir

(Colkesen, 2004, s. 28).

Bayt biiyiikliiglinde matematiksel parcaciklart ifade eden algoritma, tam
manastyla hayatimizin tiim alanlarinda etkili olmustur. Ozellikle problem ¢dzme ve
sonu¢ odakli diistinmenin tam merkezidir. Tiim bunlar ise dijital diinyamizin
olusmasinda bir etkendir. Algoritma aslinda problem ¢dzmenin yan sira daha ¢ok
evrenin c¢alisma prensiplerinden esinlenmektedir. Algoritmanin isleyis bigimi,
¢evremizde meydana gelen tiim bu olusumlarin belli talimatlar sonucunda degistiginin
ve belli prensipler dogrultusunda hareket ettiginin gostergesidir. Belli bir ritim ve
nizam vardir. Tipki algoritmanin bilgisayar ortaminda programlama dillerindeki
isleyis bigimde oldugu gibi doganin yansimasi oldugu goriilmektedir. Algoritmalarda
bilgisayar ortaminda miikemmel bir uyum igerisinde ¢aligmaktadir. Yontemler biitiinii
olan algoritmanin ¢alisma bigimi problemi 6zgii hale getirmekle ise baslar. 11k olarak
problemin ¢6ziimii i¢in basit yontemler ortaya koyar ve bu yontemler bilgisayarin
programlarinda kodlara doniistiiriilerek bir yazilim dili olusturur. Yazilim dili olarak
kodlama, genellikle web sitelerinde ve uygulamalarda kullanilmaktadir. Kodlamalar
bir dizi komuttan olusurken ayni zamanda belli bir iseyis diizenine sahiptirler.
Mekanik sistemler igerisinde olusan diizeneklerin islem yapabilme yetisine sahip
olunmasi i¢in gerekli olan talimatlar dizisi olarak da diisiiniilebilir. Bir diger ifadeyle
bilgisayar aracilifiyla dijital ortamda nelerin yapilip nelerin yapilamayacagi
konusunda karar mekanizmasina sahip, donanim ile ortak c¢alisan yazilim tiiriine

kodlama denilmektedir. Matematiksel islemlerin sonucunda aritmetik islemler biitiini
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de denebilir. Bir algoritma olusturabilmek i¢in ilk yapilmasi gereken adim kod

yazmaktir. Bilgisayar ortaminda komutlarin nasil olusturulmasi gerektigini olusturan

islemler kodlama islemi ile olusturulmaktadir. Problemin ¢oziimiinde adim adim nasil

bir yol izlenmesi gerektigi algoritma olarak tanimlanirken yolun olugmasindaki tim

adim ve komutlar ise kodlamanin eseridir (Toprak, 2020, s. 49).

Colkesen’ e (2004) gore, Tasarlanan bir algoritmada olmasi gereken birtakim

Ozellikler bulunmalidir;

Etkinlik: Algoritmanin etki giicii yiiksek olmalidir. Tekrardan uzak yalin
bir anlatim diline sahip olmalidir. Diger algoritmalarla uyumlu olarak
gerekli durumlarda birbirlerinin yerine kullanilabilmelidir. Ayrica
algoritma ¢ok amacli tasarlanarak genele hitap etmelidir.

Sonluluk: Algoritmanin kesinlikle bir smiri, ¢ergevesi ve bir sonu
olmalidir. Sayili adimlardan olusan algoritma basi ve sonu olan bir
dizinden olusur. Kapal1 sistem yapisi igerisinde agik herhangi bir noktasi
olamamalidir. Aksi taktirde sistem Kkilitlenerek istenen sonuca ulasim

saglanamaz.

Kesinlik: Olusturulan algoritmik dizi bizi kesin sonuca ulastirilmasi
varilmay1 saglamalidir. Her tekrarlanan islem sonunda sonu¢ yine ayni
olmalidir. Farkli sonuglarin ¢ikmasi halinde saglikli bir sistem olmadigi
sonucuna ulagilir.

Giris/Cikis: Her islem gibi algoritmanin da bir girdisi ve ¢iktist olmalidir.
Algoritma iizerinde yapilan her tiirlii islem sonucun iiretildigi kisim girisg
kism1 iken algoritmanin iiretiminden ortaya ¢ikan sonug ise ¢ikis degeridir.
Basarim: Algoritma tasariminda basariya ulasilmak i¢in yola ¢ikilir.
Maksimum bagarinin saglanmasi i¢in gereksiz ayrintilardan arindirilmali,
dogru direktifler ile yonlendirilmeler yapilmali, elden gelindigince hafiza

durumu ve zamansallik dengeli bir bi¢imde kurulmalidir (s. 28).

Algoritmalarin diger temel bilesenlerinden biri de veridir. Temel besin kaynagi

olarak diisiiniilen veri bilimi, ne kadar genis kapsamli1 ve ihtiyaca cevap verir nitelikte

olursa o derece de algoritmalarin islem giiciide bir o kadar giiclii olacaktir. Bundan
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dolay1 ver bilimi, giiniimiiziin en etkili alanlarindan biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Hemen hemen tiim alanlarin karar verme siireclerinde yonlendirici niteliktedir.
Giliniimiiz teknolojisinde yapay Ogrenme ve veri madenciligi gibi ¢ok cesitli
kullanimlari ile de yaygin olarak kullanilmaktadir. Glindelik hayatta olsun her alanda
faaliyet gosterilen eylemlerin, ideolojilerin, fizyoloji, psikoloji, biyoloji, ndroloji vs.
gibi bir¢ok alanin her tiirlii davraniglarin minimum seviyeye diislirerek verilere

doniistiiriilmesi rakamsal ifadelerle algoritmalara génderimi saglanir.

3.2. BUYUK VERI (BIG DATA: YAPAY ZEKA, MAKINE OGRENMESI ve
DERIN OGRENME)

Algoritmanin temel bilesenlerinden olan biiyiik veri kavrami Terzi vd. (2017)
gore, veri tabani sistemleri ilizerinde yer alan diger sistemlerin yetersiz kaldigi
durumlarda verilerin saklanmasi, analizi ve ydnetilmesi esnasinda olusabilecek her
tiirli problem olarak tanimlamaktadirlar (s.1). Bu noktada problemden kast edilen
geleneksel yontemler kullanilarak halledilemeyecek biiyiikliik veya yonetilmesi
oldukca giic olan veri seti olarak tanimlanabilir. Gliniimiizde yazilim araglarinin
isletimini gerceklestiremedigi verilerin diger bir ifadeyle biiylikk ve karmagsik
kiimelerin beli bir yapida olmayan verileri ele alarak isletim problemleri iizerinde
alternatifler tiretmektedir. Temeli 5V olarak betimlenen biiyiik veri kavrami; Volume
(Hacim), Verification (Veri Kaynaklar1), Varifiety (Cesitlilik), Value (Deger),
Veracity (Doygunluk) ve Velocity (Hiz) seklinde siralanir. Daha sonra veri tabani
isletim sistemlerinin gelisimi ile bu faktorlere hassaslik, degiskenlik, gorsellestirme

gibi farkli 6zellikler eklenerek kapsam genigletilmistir (Ay Karakus, 2018, s.9).

Biiyiik Veri dendiginde ilk akla gelen kesinlikle hacimsel olarak biiyiikliiktiir.
Ancak kastedilen hacimsel biiytikliik degildir. Veri olarak ¢cok genis bir kapsami iceren
bu kavram, sosyal medya paylasimlari, fotograf, ag giinliikleri, bloglar, log dosyalar1
vb. diger bircok farkli uzanti ve kaynaktan elde edilen {riinlerin timini
kapsamaktadir. Tek dikkat edilmesi gereken nokta birbirleri igerisinde hem bi¢im hem
de anlam olarak islenebilir bilginin belli bir nitelige sahip olmasidir. Ortak depolama
alaninda farkli kaynaklardan ve farkli bi¢imlerde bir araya getirilebilen verilerin
islenebilir olmas1 gerekmektedir. Ayrica diger dikkat edilmesi gereken nokta ise hiz

ve depolama durumudur. Elde edilen veriler siirekli artan bir hiza sahiptir. Bundan
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dolay1r ayn1 anda birden fazla verinin es zamanli olarak yiiklenmesi karmasa ve
diizensizlige neden olmaktadir. Bu aksi durumun 6niine gegebilmek i¢in biiyiik veri
topluluklarmin ayrigtirilmasi, yonetilmesi ve depolanmasinda bir¢ok yontem
gelistirilmektedir. Glintimiizde bu konu ile alakali olarak veri madenciligi problemin

Oniine gegebilmek icin birtakim ¢alismalarda bulunmaktadir.

Biiytik Veri i¢in dikkat edilmesi gereken diger bir nokta ise verilerin yalnizca
sayisal rakamlar veya sembollerden ibaret olmadigidir. Fotograf, resim, ses, goriintii,
video, metin, konum GPS bilgileri, harekeler vs. gibi her tiirlii veriye donilisiimii
saglanarak islenebilir bi¢cim ve boyuttaki farkl tiirden malzemenin biiyiik veri olarak
kabul edilebilir olmasidir. Bu noktadan hareketle 6nemli olanin ise birgok tiirden
verinin biiytik, hizli ve ¢esitli olmasi tiim bunlar1 veri olarak kabul gérmeyecegi degil
tim bu etmenlerden anlamli ve diizenli veri ¢iktilar1 olusturarak bilgiyi elde
edebilmektir. Big Data Analisy-Biiyik Veri Analizi kavramlart bu amagla

gelistirilmistir.

Biiyiik Veri cagi, giiniimiiz popiiler kiiltiiriin altin ¢agidir. Basta bilim ve
teknolojinin etkisinde gelisim gosterirken daha sonralari estetik bir yan olarak
karsimiza ¢ikan sanati biiyiik dlgiide etkisi altina almistir. Ancak bu etkilesim higbir
zaman tek yonlii olmamistir. Ayn1 zamanda biiyiik verinin de sanati etkiledigi g6z ardi
edilmemelidir. Biiyiik verinin gerek kuramsal gergevesi gerek ise isleyis agisindan
giiniimiiz arastirmacilar1 tarafindan ilgiyle karsilanmistir. insanligin diisiinme tarzim
ve 0grenme bigimlerini etkiledigi gibi sanati1 da her yonden etkilemistir. Bilimsel ve
teknolojik bir kavram olan biiyiik veri kavrami, sanatin estetik anlayisini sorgulayarak
glinlimiiz sanatinin degisimine yon vermistir. Simdilerde biiyiik veri sanati1 olarak ele
alian teknolojik kavram, artik sanatin biinyesinde dijital alanda ¢alisan sanatcilarin

tiretiminde yeniden hayat bulmustur.

Daha o6nceden bahsedildigi {izere karmasik yapilar1 diizenleme ve isleme
yontemi olan Biiylik Veri, sanatta Postmodern donemde etkinlik kazanmustir.
Teknolojinin milenyum caginda bas gosteren veri kavrami, 1990’lardan ve 21. yy.
kadar olan donem igerisinde veri tabani estetigi ve sanatsal 6gelerin gorsellestirilmesi
olarak karsimiza ¢ikmistir. Bilim ve teknolojinin denetiminde sanat alaninda tiretilen

calismalar giin gectikce farkli bakis agilari ile yaratici tasarimlar ortaya ¢ikarmistir. Bu
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durum zaman igerisinde farkli disiplinden alana hakim kisilerce ortak caligsmalar
yapilarak farkli bir hal almistir. Yaratim giicii yiiksek bu sanatsal ¢alismalar 1990-
2000°’1i yillarin basinda ilk olarak internetin ag sistemleri ve veri kiimelerinin
deneyimlenme caligmalartyla baglamigtir. Artik sanatsal alanina giris yapildigi bu
donemde yaratilan c¢alismalarda bir takim teknik yetersizliklerin yasandigi
goriilmiistlir. Verilerin yapisi o kadar karmasik yapiya sahiptir ki bundan dolay1 arama,
derleme, diizenleme, analiz gibi faaliyetler i¢in yliksek donanima sahip yazilimlara
gerek duyulmaya baglanmistir. Biiylik veriyi anlamlandirma cabalari, verilerin
gorsellestirilmesi ve biiyilik veriyi inceleme asamasinda belli sistematige oturtulmasi
bir siireligine gii¢ bir durumdu. Daha sonralar1 teknik imkanlarin ve teknolojinin
gelisimiyle bu durumda asilarak gelisimine devam edildi. Icinde bulunulan karmasik
durum sanatin inceleme konusu olmaya yetti. Higbir durumu kagirmayarak kendilerine
bir calisma alan1 edinen sanatgilar bu noktada yine yaraticiliklarini ortaya koymaya

calismiglardir (Hekim Biilbiil, 2021, s. 84).

Bilimin ve teknolojinin baslica ¢alisma birimi olan veri, sanat¢ilarinin yogun
inceleme ve caligmalarinin ardindan giin gegtikce biiyiik veriden ayrilmaz bir biitiin
olur. Cesitli ag baglantilar1 ile iliskiler kurarak diger aglar arasindaki baglantiy
inceler. Birtakim incelemeler sonucunda korelasyonlar kurarak bir sonuca varir. Veri
lizerinde calisan sanatgilar da programlar araciligiyla tasarimlar yaparak karsimiza
cikmaktadirlar. Diger yandan sanat¢i biiytik veri teknolojilerini kullanarak biriktirdigi
tiim verileri kombine ederek sanatin bir¢ok ifade bi¢imini de ara¢ edinip disiplinli bir
bicimde sunar. Tiim bunlar1 geleneksel anlatim bigimlerinin aksine giiniimiizde daha
¢ok dijital anlatim bigimlerini benimseyerek yaparlar. Baslica anlatim bigimi olarak
dijital ¢agin veri sistemli sanatsal diizenlemeleri seklinde kendini gostermektedir.
Diger bir ifadeyle algoritmik tabanli diizenlemeler olarak ifade edilebilir. Temelleri
biiylik veri, algoritma ve dijital teknikler olan gilincel sanatin popiiler anlatim
bigimlerindendir. Isin 6ziinde ise verilerin manipiilasyonu s6z konusudur. Daha ¢ok
calisma ve eserin lizerinden incelemenin yanmda ireticisinin durumu da ele
almmalidir. Bu tarz dijital alanda {retim yapan sanatgilar geleneksel ifade
bi¢cimlerinden siyrilarak bir miithendis ve yazilimei kadar teknik yazilim bilgisine sahip

olmalidir. Teknik bakimdan yiiksek donanima sahip olmasa da is birligi igerisinde
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calisma disiplinini edinerek alanda ilerleme kaydedebilmelidir. Uriin olarak
infografik, heykel, miizik, haritalama gibi herhangi bir sanatsal iiretim olabilir. Bu
konuda sinirs1z sayida ¢aligma alani bulunmaktadir. Sanatginin sinirsiz yaratim giici,
teknik ve yazilimin kodlama dili ile miikemmel etkilesimli sanat eserleri ortaya ¢ikma

olasilig1 ytiksektir.

Algoritmalar diinyasinin soguk yiizii olarak diisliniilen biliyiik veri aslinda
sanatsal yoniiyle tamamen insanlardan ve toplumdan beslenerek izler tagir. Bu yoniiyle
oldukga ilgi ¢ekici ve hiimanisttik bir yapiya sahiptir. Genellikle doga, insan biyolojisi
vb. gibi konular ile 6n plana ¢ikmaktadir. Tiim bunlara ek olarak kavramlar, hikayeler
de yine insan hayatima aittir. Oyleyse hem konu hem de yaratici olarak biiyiik verinin
kaynagi insandir denebilir. Aslinda tiim bu veri yiginlar1 kiimesi insanlardan izler
tasimaktadir. Bu noktada bilim ve teknoloji teknik imkanlar1 bir araya getirir, analizler
yapar. Son olarak depolanarak sanat¢inin yaratim giictine teslim eder. Belli noktalarda
ortak calismalariyla elde edilen veriler kodlanarak dijital ortamda yaratimlar saglanir.
Organik yapiya sahip biiyiik veri sanati bir anlatim araci olarak kullanmaktadir. Sanat
yoluyla izleyiciye mesajlar verme cabasindadir. Giiniimiiz dijital alanda c¢alisan
sanatcilar veriyi eserlerinin odak noktasi oldugunu soylerler. Ayrica unutulmamasi
gereken nokta biiyiik verinin 6znesi genellikle dijital olmus olsa da nesnesi dijital
olmak zorunda degildir. Nesneden kastedilen ise herhangi bir obje veya geleneksel

yontemler kullanilarak olusturulmus bir sanat eseri de olabilir.

Veri sanatgilart verilerin toplanmast ve islenmesinde ©onemli bir role
buiriinmektedirler. Sanat, karmasik yapidaki verilerin toplanmasi ve anlamlandirma
cabasinda diizenli iliskiler kurmamiz i¢in farkli bigimlerde estetize etmemize yardimci
olmaktadir. Data Sanati diger bir ifadeyle Veri Sanati, bilgi yiginlarinin anlami ve
kuram bi¢imi, enformasyon, sayilar ve iliskiler bakimindan zengin bir igerige sahiptir.
Bunun en gilizel gostergesi ise ritmik yapidaki gorsellerin sergilenmesinden
anlayabiliriz. Tiim insani duygu ve diisiincelerimizi yasama dair her tiirlii olgularin
makinelerin merceginden verilerin gorsellestirilmesi sonucunda olaganiistii estetik
zevk gozle gorilebilir. Bu durum sanatin nasil kodlanarak gorsel solenlere
dontistiigiint ifade eden bir gosterim bigimidir. Sanat diinyasinda bu alana destek

veren biiylikk veri savunuculari; veri sistemlerinin analizi, depolanmasi ve
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degerlendirilmesinin ardindan algoritmalardan ayristirarak gorsellerin insan goziiyle
gorebilecegi veya algilayabilecegi gorme alanina girdikten sonra sanatin hak ettigi
ilgiyi cekebilecegi savunmaktadirlar. Bir 6rnek ile agiklayacak olursak algoritmalar
dijital sanati, sanal gergekliginde imgeler olusturarak yeni imgelem diinyalarinin
kapilarin1 agmasi agisindan incelendiginde goriinmeyenin nasil goriiniir kilindigim

ortaya koymaktadir.

Sanatin ve teknolojinin ge¢misten gilinlimiize kadar ki iligkileri bilinen bir
gercektir. Yeni teknolojilerin glinlimiiz popiiler kiiltiir degisimlerindeki etkisi sanatin
taniminda, eserlerin bi¢cim-igerik uyumunda ve sanatci perspektifinde 6nemli bakis
acilar1 sagladig1 goriilmektedir. Bu dogrultuda yeni teknoloji {iriinii olan Yapay Zeka
(AI) teknolojilerinin sundugu olanaklar ve otonom sistemler incelendiginde sanat¢inin
degisen sanat algisin1 yeniden sorgulama ve yorumlamanin basladigi bir donem
yasanmaktadir. Sanat iiretiminde geleneksel malzeme kullanimi tarihe karigmus,
yenicagin liretim malzemeleri Yapay Zeka teknolojisinin donanim malzemelerinden
makine 6grenmesi ve derin 6grenme algoritmalar1 sanatin baglica malzemeleri haline

gelmistir.

Bilgisayar caginin baglangicindan bugiine kadar gegen siirecte gilincelligini
koruyan ve etkisi evrensel boyutlara ulasan Yapay Zeka (Al), biyolojik olmayan bir
zekd vyapisina sahiptir. Insan beyninin isleyis mekanizmasindan esinlenilerek
olusturulmus bir makine 6grenmesidir. Zeka yetisi dogustan gelen insana 6zgiidiir.
Insan zekasi, belli konular iizerinde mantik yiritiilerek, caligilarak, egitilerek,
ogretilerek, elde edilen bilgi ve birikimler sonucunda belli beceriler kazanabilir.
Herhangi bir durum karsisinda aniden anlama, 6grenme, analiz etme, adaptasyon ve
tiim dikkatin yogunlagsmas1 zeka kavraminin kendiliginden var olan bir 6zelligidir.
Zeka hig bir sekilde birebir olarak iiretilemez ancak giliniimiiz yazilim ve donanimlar
ile biitiinlesik yapida taklidi miimkiin olabilir. Bu durum sonucunda Yapay Zeka (Al)
kavrami ortaya ¢ikar (Elmas, 2011, s. 22).

Karabagli (2005) ifadesine gore; Yapay Zeka kavramini insanlik tarihinin en
giiclii etkiye sahip olan ve ayn1 zamanda oldukg¢a heyecan verici bir toplumsal girigim
oldugunu belirtmektedir. Ayrica irade sahibi tiim canlilarin ayn1 zamanda makinelerin

davranis bicimlerin ve ne tlir sonuclar sergileyebilecegini inceleyen bilim dali
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oldugunu soyler (s, 17). Tamamen yazilimlardan olusan Yapay Zeka biyolojik
olmayan, insan davranis bi¢cimlerini inceleyerek ve beynin ¢alisma mekanizmasinin
taklidi sonucunda bir ¢alisma sahasi a¢gmaktadir. Elde edilen verileri sergilemek
amaciyla cesitli aygitlar iireterek sistematik ¢alismalar ¢ergevesinde norolog, biyolog,
fizyolog gibi list diizeyde bilimle ugrasan kimselerinde aralarinda bulundugu robotik
ve genetik bilimciler, yazilim miihendislerinden olusan alaninda yetkin kisiler ile

birlikte multidisipliner ¢alismalarin yiirtitiildiigii bir bilim dali oldugunu sdyleyebiliriz.

Insan beyni milyonlarca sinaps ve néronlara sahip iken evrenin en karmasik
yapisina sahip nesnesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Hiicre sayilarinin bolgesel yogun
degisimi bolgeye gore farklilik gostermektedir. Her bir hiicre binlerce sinapsa sahiptir.
Bu durumlar incelendiginde aslinda Yapay Zekanin isletim sisteminin ve baglanti
sayilarinin ne kadar karmasik bir yapida oldugu ortadadir. Insan beyninin calisma
mekanizmasi referans alinarak gelistirilmis sistemler hizli karar verebilme daha fazla
hafiza ve depolama giiciine sahip yiiksek donanimli bilgisayarlar iireterek bazi
durumlarda insan zekasini asan Yapay Zeka uygulamalarini ortaya koymustur.
Caligsma sistemi olarak taklidi miimkiin olsa da yeni bilgiyi iiretebilme yetenegi yoktur.
Insan beyin ile kiyaslandiginda hizinin oldukga yiiksek oldugu yapilan arastirmalarca
ortaya koyulmustur. Ancak Yapay Zeka islev bakimindan insan beyni ile en gelismis
bilgisayardan bile daha ¢ok veri analizi yapabilir. Ayn1 islemi milyon kez tekrarlayarak

dogru sekilde yapabilir. Ciinkii tiim bilgiler daha 6ncesinden makineye 6gretilmistir.

Yapay Zeka, iki temel bilesen lizerinden g¢aligma sistemini oturtmaktadir.
Bunlardan ilki noral aglar (yapay 6grenme), mantiksal (sonug¢ ¢ikarim) arasindaki
baglant1 sonucunda her iki elemanin birlesiminden ortaya ¢ikmaktadir. Bilgisayarin
noron aglar1 yazilimlar igerisindeki kodlardir. Insan beyninde gerceklesen biling,
duygular, hisler, toplumsal norm ve degerler gibi c¢esitli fonksiyonlar ile sonradan
Ogrenilen degerler arasindaki baglanti tizerinde kodlanmistir. Giiniimiiz bilim adamlar1
da bu calisma prensibinden yola c¢ikarak beynin isletim sistemini irdeleyerek,
bilgisayar ortaminda yazilim dillerinde kodlamalar araciligiyla uygulamaya
calismaktadirlar. Insan dogasiyla yakindan iliskili olan bu sistem Yapay Zeka’nin
mekanizmasi hakkinda da bilgi sahibi olmamizi saglamaktadir. Yapay Zekaya duyulan

ihtiyag problemlerin ¢odziimiinden kaynaklanmaktadir. Dijital iiretim aract olan
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bilgisayar, herhangi durumda problem ¢dzmek ve erken sonuca varmak igin verimli
calismaktaydi. Ancak insanlarin smiflandirilmasinda, nesne tanima, yiiz ifadelerini
ayirt edebilme, herhangi bir metnin duygu analizini ve duygusal yonden bir sezgiye
ulagabilme noktasinda zorlanmaya baslamigti. Bunda dolay1 gelistirilen mantiksal
islemler iizerinde kodlanmis Yapay Zeka uygulamalari, ilk zamanlar problem
¢oziimiinde oldukga iyi sonuglar ortaya koymustur. Ancak degisen kosullarda
adaptasyonu problem yaratmaktadir. Konugma, ses, yiiz tanima, nesnenin varligi,
dogal ve yapay seslerin taninmasi noktasinda karmasik problemlerde yeterlilik
saglayamamaktadir. Bundan dolayr makine 6grenimi ve derin 6grenme kavramlari
Yapay Zeka’nin farkli yaklasimlar1 olarak gelistirilmislerdir. Zaten bir makine
Ogrenmesi olan yapay zeka, derin 6grenme ile de ¢aligma alaninda yeni yaklagimlarin

sergilendigi bir alan agmistir (Ay Karakus, 2018, s. 72).

Beynin isleyis mekanizmasinin taklidi olarak karsimiza ¢ikan derin 6grenme,
yapay sinir aglariin bir taklidi ve makine 6greniminin de bir alt baslig1 olarak
nitelendirilebilir. Ancak sinir aglar1 iizerine ¢alisan derin 0grenme, algoritmalarin
makine oOgrenmesinden ¢ok daha fazla Onem arz etmektedir. Ciinkii makine
o0grenmesinde dnceden belirlenen birtakim 6zellikler makine iizerinde tanimlanmakta
ve tanimlanan 6zellikler disina ¢ikilmasi oldukga zor bir durumdu. Bu zorluk yapay
zekanin kullaniminda biiylik bir engel olusturmaktadir. Ancak derin Ogrenme
kavraminin ortaya ¢ikmasi tiim bu zorluklar1 ortadan kaldirarak 6nceden kodlanan
birtakim 6zelliklerin disina ¢ikarak ani degisimlere tepki olusturabilmek ve kendi
basina herhangi bir makineye bagl kalmadan 6grenebilir ayn1 zamanda da karsit bir
tepki olusturabilir. Derin 6grenme, ¢ok katmanli bir yapiya sahiptir. Verilerin giris ve
cikislar arasindaki baglantilar1 objektif bir bicimde degerlendirebilmek i¢in derin bir
calisma ylriitmektedir. Birden fazla degisken iizerinde tek algoritma ile cesitli
degiskeni ayn1 anda isleyebilme ve ¢ikarim elde edebilme yetenegine sahiptir. Cok
katmal1 yapis1 ve az ndéronu icermesi dogru gosterim saglarken giivenilir sonug elde

edebilmek i¢in de olduk¢a dnemlidir (Ay Karakus, 2018, s. 146).

Yapay Zeka bir ¢ok alanla iliskili olarak gelisim gosterirken gelisen kosullarda

Ozellikle de son yilarda oldukca genis bir calisma alanina sahip olmustur. Genis
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uygulama alanina sahip olan Yapay Zeka, dort baglik halinde uygulama alanina sahip

alt dallardan olusmaktadir. Elmas (2011) gore bunlar:

. Uzman Sistemler (US): Alanda uzmanlasan kisilerin duygu ve
diistinceleri bilgisayara entegrasyonu saglanarak bilgisayar araciligiyla
yazilima doniistiiriilen sistemdir.

" Bulamk Mantik (BM): Matematiksel 6l¢ii degerleri lizerine kurulan
kiime teorisidir.

. Genetik Algoritma (GA): Yapay zekanin giderek genislemis versiyonu
olarak karsimiza ¢ikan hesaplama mantiginin islerlik kazandig1 yazilim
tirtdiir.

" Yapay Sinir Aglar1 (YSA): beyin yapisi taklit edilerek olusturulan
bilgisayar yazilim programidir. Biyolojik sinir olarak iiretilen ag,
geleneksel Ogrenme tlirlerine ihtiyag duymadan kendiliginden
ogrenmenin saglandig1 diizeneklerdir. Bu sinir aglar1 kendi aralarinda
iliskiler kurma ve ezberleme gibi faaliyetlerde bulunarak salt algoritmik
hesaplamanin disina ¢ikarak yeniden iiretim saglama yetenegine de

sahiptirler (s. 22).

Yapay Zekanin isleyis bicimini daha kolay anlamak ve degerlendirme
agisindan simiflandirilarak alt dallarda incelemek isletim sistemi i¢in Onemlidir.
Ozellikle Yapay Zekanin sanat alaninda &n plana ¢ikmasi derin 6grenme ve makine
ogrenmesi noktasinda alt dal olarak incelenen yapay sinir aglar1 olduk¢a dnemlidir.
Gilinlimiiz Dijital Sanatta da baslica {liretim alan1 olarak kullanimi yaygindir. Detaylh
olarak bir sonraki basglik altinda ¢alisma Ornekleri iizerinden incelenerek aktarim

saglanacaktir.

Yapay Zeka teknolojisi giiniimiizde birgok alanda oldukga etkili bir bi¢gimde
kullanilmaktadir. Ozellikle problem ¢oziimiinde ve aninda ¢6ziim odakl1 olmasi saglik,
hukuk, egitim, askeri alanlarda kullanimi1 yaygindir. Bunun yani sira sanat diinyasinda
da giderek kullanimi yayginlasmaya baglamistir. Alg1 perspektifinde ki yaraticiligi
besleyen Yapay Zeka teknolojisi, giiniimiizlin trendleri arasinda yer almistir. Sanat

diinyasinda yeni olanaklar sundugu gibi farkli anlatim bigimleri ve sanatsal ifadeler
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olusturmaktadir. Sanatta bu kadar yer edinen yeni teknoloji iirlinii sanat¢1 i¢inde farkli
bir alan olmustur. Giliniimiiz de sanatc¢ilarin temel prensibi teknolojik imkanlar
dogrultusunda farkli iiretim imkanlarini kullanarak disiplinler arasi ¢alismalar ile
stirekli olarak bir gelisim gostermektedir. Gelisen donanim ve yazilimlar, veri
artisindaki hizli degisim sanat diinyasini ve sanat¢inin yaraticilik sinirlarini zorlayarak
cesitli avantajlar saglamaktadir. Sanatgilar, tasarladiklar1 teknolojik robotlar ile sanat
eserleri liretebilmektedirler. Siirecin gelisimi sanatginin bilimsel bilgiyi 6ziimseme ve
kullanabilme konusundaki isteginden kaynaklanmaktadir. Programci, bilim adami ve
sanat¢inin ortak ¢alismasinin yaninda farkli disiplinlerin bulugsma noktasinda iiretim
saglanmaktadir. Bu tiirden ¢alismalarin yapilmasi ve gelistirilmesi sanatc1 acisindan

yaraticiliin zirvesidir (Gliney, Yavuz, 2020, s. 431).

Glinlimiiz teknolojik sanatta artik sanat¢1 geleneksel ifade bigimlerinin aksine
insan duyularina, olay ve olgulara karsi yasamsal deneyimlerini yaratici formlarda
ifade etmeye c¢alismaktadir. Kendi kendine sanat eseri lireten, tasarim yapan, siirler
yazan veya besteler yapan derin §grenme temelli Yapay Zekalar aracilifiyla ¢aligmalar
tiretilmektedir. Sanatginin bu noktadaki gorevi ise farkli alanlardan ekibi ile Yapay
Zekay1 olusturarak tiretim yapmaktir. Artik sanatci insan 6zgii duygu olgulari, biling,
sezgi gibi faktorleri tiretmek yerine tiim bu olgular1 gerceklestirebilecek yazilimlar
iireterek ortaya cikan diriinlerin izleyicisini konumuna ge¢mektir. Isin 6ziinde
sanat¢inin rolii degismistir. Ciinkii ortaya ¢ikacak olan sonucun ne oldugunu sanati da
merakla beklemektedir. Bazi durumlarda ise sanatgi etkilesimli sanatsal ¢alismalari

tireterek Yapay Zekanin kullanimiyla projenin bir pargasi olarak esere dahil olabilir.

3.3. ALGORITMIK TABANLI DIJITAL ENATALASYON ve ORNEK
UYGULAMALAR

Bilgisayarin programlama dillerinden iiretilen Algoritmik Sanat, Generative
Art (Uretken Sanat) biinyesinde gelisen bir sanat alanidir. Uretken Sanatin bir alt
kiimesini olusturan bu sanata Sistem Sanat1 olarak da bilinmektedir. Uretim alam
dijital ortam olan bu calismalarin Algoritmik Sanat olarak degerlendirilebilmesi icin
herhangi bir sanat¢t tarafindan algoritma tabanli bir ¢alisma sergilemesi
gerekmektedir. Algoritma kavrami, bilisimin alan1 olmasina ragmen tipki bir sanatgi

veya bir yazilimci gibi kodlar yazabilmelidir. Bu alanda yetkin kimselerle
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calisabilmelidir. Matematiksel parcaciklarin en kiigiik birimi olan algoritma, tek basina
bir anlam ifade etmezken birden fazla algoritmanin bir araya gelmesiyle anlamli bir
biitiin olugturmaktadir. Algoritma mantikli ve sistematik bir bigimde siralanarak uygun
komutlarin kodlanmasi ile islerlik kazanabilir. Algoritma tipki bir atom gibi goriiniir
olmayan bir parcaciktir. Ancak bu parcanin goriiniirliigii ¢esitli teknolojik kavramlar
ile miimkiindiir. Bu kavramlar; Sanal Gergeklik, Arttirilmis Gergeklik, Simiilasyon ve
Yapay Zekadir. Yapay Zeka oldukca genis bir alan1 kapsamaktadir. Diger teknolojik
kavramlarin ortaya ¢ikist da yine Yapay Zekanin elinden olmustur. Ayrica bu
kavramlarin timii birden fazla algoritmanin anlamli biitiinliigii sonucunda ortaya
cikmaktadir. Giiniimiizde birgok alanda kullanilan bu kavramlar son giinlerde sanatta
da oldukca yaygmn kullanilmaktadir. Ozellikle Yapay Zeka tipki bir sanatgi gibi
diisiinebilen ve hareket edebilen bir yapiya biiriinmiistiir. Ozellikle derin 6grenme ve
makine 6grenmesi olarak iki farkli alanda daha derinlemesine ¢alismalar yaparak
iretim alanim1 daha da genisletmistir. Yapay Zeka, kendi kendine diisiinebilen ve
kendini yenileyebilme giiciine sahip makinedir. Etrafimizda duydugumuz
kendiliginden yapilan her tiirli teknolojik olay Yapay Zekanin iirlintidiir. Sanat ise
insana ait olan duygu ve diisiincelerin gorsel imajlar kullanarak ifade edebilme
bicimidir. Yapay Zekanin tiim alanlar ile iligkisi oldugu gibi sanat ile de yakindan
iligkilidir. Giiniimiizde 6zellikle dijital sanatlar adi altinda iiretilen bir¢ok ¢alisma
Oornegi vardir. Hatta bu Orneklerin sayilar1 her gecen giin daha da artacagi
sOylenmektedir. Giindeme Kkayitsiz kalamayan sanatgilar, bu sanat anlayisin
benimseyerek fir¢alar ve boyalari bir kenara birakip algoritmalar ve kodlar ile sanat

yapmasi olduk¢a miimkiin olacaktir.

Artik giiniimiiz dijital sanat algoritmasi bir¢ok sanat alani ile farkli bigimlerde
tasarlanma olanagi bulmaktadir. Basta Generative Sanat olmak iizere Bilgisayar
Sanat, internet/A§ Sanati, Yazilim Sanati, Fraktal Sanati, Glitch Sanati, Kripto Sanat,
Pixel Sanati, Vektor Sanati vs. algoritma kavraminin sanatta ki var olus bi¢imlerini
ortaya koymaktadir. Her birinin 6zgilin anlatim bi¢imi ve {islubu vardir. Kullanim
alanlar1 ve tarzi farklilik géstermektedir ancak tiim sanat pratiklerinin ¢ikis noktasini
anlamli algoritmalar biitiinli olusturmaktadir. Ayrica tiim bunlar dijital ortamin ifade

bicimleridir. Dijital ortamin iiretimindeki bu sanat pratikleri tasarlanma amacim
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tamamlamak iizere farkli kitlelere sunulmasi gerekmektedir. Ister sanal ortamlarda
ister bir sergi veya galeri mekanin da kamuya agik bir alanda izleyiciye sunulmalidir.
Uretilen her bir sanat eseri izleyicisiyle bulustugu zaman anlamlilik saglayabilir. Salt
izleyici veya etkilesim saglayan izleyici konumunda olsun dijital iiretim olan sanat
eseriyle duygusal bir bag kurmalidir. Duygusal bir bagin yaninda etkilesimde
saglayabilir. Zaten dijital ekran karsisinda oturur vaziyette pasif izleyici konumunda
olmasi dahi aslinda bir etkilesimi ifade ederken giiniimiizde yiiksek teknik donamina

sahip ara¢ kullanilarak boyutsal etkilesim saglamak miimkiin olacaktir.

Izleyici ve eserin belli ortam igerisinde bir araya gelmesi genis ¢ercevede bir
kurguyu ifade eder. Sanat literatiiriinde Enstalasyon olarak kullanilan bu kavram,
algoritmalarin tabanin da dijital ortamlarin kullanilmasiyla olusturuldugunda modern
bir ifadeyle algoritmik tabanl dijital enstalasyon ¢alismalar1 olarak sanat diinyasinin
bir c¢alisma alaninda yer almaktadir. Oldukca genis kullanim alanina sahip
multidisipliner yaklagimin interaktif ¢alismalaridir. Giinlimiizde bir¢ok sanat¢inin ilgi
alanina giren bu sanat alani basta yeni medya sanatg¢isi Refik Anadol tarafindan basarili

caligmalara doniismiistiir.

3.3.1. Refik Anadol

Gorsel 30: Refik Anadol Portresi
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Yénetmen ve yeni medya sanatgist olan Anadol, 1985 Istanbul dogumludur
(bkz. Gorsel 30). Istanbul Bilgi Universitesi Fotograf ve Video Programi alanindan
egitimini tamamlamistir. Sanat¢1 daha sonrasinda Bilgi Universitesi Gorsel Iletisim
Tasarimi1 boliimi, Califoriya University ve Los Angeles Design Media Art’ta master
yapti. Calismalarini canli performanslar iizerinden gorsel ve isitsel 6geleri kullanan
sanatg, mekan dinamiklerinden faydalanarak enstalasyon ve veri heykelleri
tiretmektedir. Mimariyi kanvas olarak kullanan Anadol, yeni medya sanatlarini
kullanarak olusturdugu melez bir formu temsil etmektedir. Birden fazla alandan egitim
almasi ¢alisma alanini genisletmesinde olumlu etkiler olusturdugu ortadadir. Birden
fazla calisma alaninda tecrilbbe edinmesi fiziksel ve dijital diinya arasindaki

entegrasyonu kolaylikla saglamasinda etkili olmustur.*

Uluslararasi bir {ine sahip sanat¢i, sanatsal liretiminde baslica teknolojik alan
olan Yapay Zeka teknolojisini kullanmaktadir. Eserlerine Yapay Zeka ile
biitiinlestirerek dijital sanatta dncii kimseler arasinda yer almaktadir. WCDH Dreams
adli eserleri, Arsiv Rilyas1 ve Eriyen Hatiralar Yapay Zeka teknolojini kullanarak
tirettigi baslica sanat eserlerindendir. Sanatginin bu eserleri Yapay Zeka teknolojisi
kullanilarak {tiretilen sanal eserlerin ilklerinden olmas1 yoniiyle olduk¢a 6nemli iken
kullanilan teknik ve sergilenme bicimiyle ilgiyle karsilanan ¢aligmalardandir. Yapay
Zeka teknolojilerini kullanarak eldeki ayni tiirden veriyi farkli anlatim dillerine
doniistiirerek sanat eserleri iiretmektedir. {lk eserlerinden olan Arsiv Riiyas1 (2017)
Salt Galata’da sergilenirken, Eriyen Hatiralar (2018) Plevneli Galeri’de sergilenmistir
(Al, 2019, s. 88). Arsiv Riiyasi, Google sanatgilar ve makine zekasi programlari ile
calisan sanatci bilgisayar ortaminda makine zekasini yliksek diizeyde caligmalarinda
kullanmistir (bkz. Gorsel 31-32). Verileri yiiksek donanimli islemci giiciine sahip

makine 6grenmesi ve yapay zeka algoritmalarini kullanarak gorsele dokmiistiir.

15 https://www.kolekta.com.tr/sanatcilar/refik-anadol/, Erisim Tarihi:13.01.2023, 13.05.
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Gorsel 31-32: Refik Anadol, Arsiv Riiyasi, 2017

Arsiv Riiyas1 adli ¢alisma Anadol’un Jorge Luis Berges’in “Babil Kitaplig1”
adli oykiisiinden hareketle tasarlanmistir. Cikis hikayesi yazarin tiim sanat eserlerini
bir araya getirdigi kitapligindan ortaya ¢ikmistir. Sanatgi ise bu real kiitliphaneyi dijital
ortama aktararak sanal bir medya enstalasyonuna cevirmistir. Dijital bir yansima
olarak karsimiza ¢ikan Arsiv Riiyasi, arsivde yer alan 1 milyon 700.000° den fazla
belgenin derlenip toparlanmasit ve makine zekasiyla birtakim ozelliklerine gore
siiflandirilarak dijital medya enstalasyonuna doniistiiriilmesidir. Sanatc1 ilk olarak
elde ettigi gorsel verileri Yapay Zeka ve makine 6grenmesi ile algoritma olusturarak
dijital veriler haline getirir. Veri halinde olan belgeler belli dl¢iitlerde siniflandirilarak
birbirleri ile iligkilendirilir (bkz. Gorsel 33). Diger algoritmalardan farkli olarak bu
calisma i¢in Ozel olarak tasarlanan algoritmalar tasarlanmaktadir.  Boylelikle
gelistirilen algoritma sayesinde benzer veri yiginlart 6zelliklerine gore diizenlenerek

dijital mekan igerisinde sunuma hazir hale getirilmistir.

16 Hiiseyin Gokge (2017), http://www.sanatatak.com/view/refik-anadolun-arsiv-ruyasi, Erisim Tarihi:
13.01.2023, 15.15.
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Girsel 33: Arsiv Rityast Veriler Arast Ag iliskileri Goriintiisii, Arsiv Riiyast, 2017

Eser tavan ve taban1 dev aynalar ile kaplanarak, zamandan soyutlanmis bir
mekan kurgusu igerisinde izleyici ile bulusmustur. Adeta mekan ile ayr1 diisiiniilemez
olan bu ¢alisma, mekan dinamiginden faydalanmistir. Mekan birebir esere dahildir.
Yapay Zeka ile kurgulanmig mekan bir tablet araciligiyla hareketli gorsellere
dontstiiriilmektedir (bkz. Gorsel 34). Bu tablet milyonlarca gorsel veriyi veya imaji
yiiksek hizda yiikleyecek islem kapasitesine sahiptir. Yapay Zeka mekanizmasi
onceden Ongordiigli bir sistem ile arsivde yer alan imajlari dijital dosyalar ile
iliskilendirmektedir. Ayrica da sozciiklerin birbiriyle iligkisi ve en sik tekrar eden
kelimeler ile iligki kurarak kendi igerisinde bir bulut ortami olusturmaktadir.
Boylelikle izleyici birbirleri ile ortak iliski kuran veriler arasinda analizler
yapabilmektedir. Ek olarak verileri detaylandirarak igerisinde kisa soluklu gezinti
firsat1 da sunmaktadir. Algoritmik tabanli dijital enstalasyon ¢aligma 6rnegi olan Arsiv
Riiyasi, olduk¢a emek isteyen yiliksek donanimli teknik cihazlar kullanilarak
olusturulmus dev bir sanat eserdir. Simdiye kadar hi¢ kullanilmamig farkli teknik ve

sunum metoduyla farkli deneyimler kazanmak isteyen izleyiciler i¢in oldukea etkilidir.
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Gorsel 34: Birbirleri ile liskili Gorsel Imajlardan Bir Gériintii Karesi, Arsiv Riiyast, 2017

Refik Anadol’un yine ayni iislup ve tarzda c¢alismalarina devam ettirdigi bir
diger caligmasi1 da 2017 yilinda gergeklestirdigi Catalhdyiik medya enstalasyonudur.
Sanat¢inin ¢alismasi yaklasik olarak 25 yilda bir araya getirilen dijital verilerin makine
zekasi1 ve yapay zeka algoritmalar1 kullanilarak elde edilmesiyle olusturulmus bir sanat
projesidir. Calismada yaklasik olarak yarim milyonluk ¢esitli 6zellikteki dijital
verilerin agik kaynakli kodlarin analizi yapilarak olusturulmustur. Dijital verileri
olusturan gorseller antik kentin drone gorselleri, mekanda bulunan her bir buluntulara
ait fotograflar, topografik 3D goriintiileri ve konusmalarin her biri dijital verinin
dontisiim elemanlarini olusturmaktadir (bkz. Gorsel 35). Elde edilen verilerin dijital
veriye doniisiimiiniin ardindan aralarinda anlamli iligkiler kurularak veri heykelleri
haline dontstiiriilmektedir (bkz. Gorsel 36). Birbirleri arasinda sanal aglar ile
baglantili veri noktalar1 bulunmaktadir. Bu noktalarin her biri bir veriyi temsil ederken
aralarindaki bag ise ortak noktalarin iligkilerini veya dokiimantasyon saglayan kisileri
temsil etmektedir. Her bir veri noktasi belli numaralar ile isimlendirilerek kendi
aralarinda kombinasyonlar1 saglamaktadir. Aglar ile oriilii dev veri kiiresi veri
heykelinin nasil olustugunu ve veri tabaninin ne kadar karmasik bir forma sahip
oldugunu gosteriyor. Ayrica sergileme esnasinda ortaya c¢ikan ses ve miizik ise

Folkwang Academy’de doktorasini yapan iinlii miizisyen Kerim Karaoglu tarafindan
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bestelenmistir. Beste ayni1 verilerin Pure Data adl1 bir programa yiiklenmesi ile ortaya
cikan seslerin kompozisyonundan olugmustur. Tamamen dogal siirecin kendi
senfonisidir. Sergileme esnasinda duydugumuz sesler epik ve sinematografik tarzda
olmasinin yaninda verilerin miiziksel karsiligini ortaya koyuyor. Kimi zaman tinsel bir
harmoni sunarken kimi zaman da istenen dinginlikte olmayabiliyor. Tiim bu ses

deneyimlemeleri verilerin yapisina bagli olarak gelismektedir.'’

Gorsel 35: Refik Anadol Catalhdyiik Projesi, “Object Detection” Yani Obje Tanimlama
Algoritmalarmin Kullanilmasi Sirasinda Ortaya Cikan Buluntu Gorselleri, 2017

Gorsel 36: Refik Anadol Catalhdyiik Projesi, Veri Noktalarinin Kiimesel Heykel Goriintiist, 2017

17 Refik Anadol (2017), https://anamedblog.com/post/171192447463/refik-anadol-
%C3%AT7atalh%C3%B6y%C3%BCk-ara%C5%9Ft%C4%B1rma-projesi-ar%C5%9Fivi , Erisim
Tarihi:14.01.2020, 12.30.
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Sanat¢inin Catalhdyiik projesinde makine zekasini kullanarak bir ¢ikis noktasi
olusturmasi Drone’larin fotograflamalarindan ortaya ¢ikmistir. Bolgeye ait veriler, 25
y1l boyunca ¢ok sayida goriintii ve ses kayitlari mevcut oldugundan bir sergileme
ihtiyact duyuldugunda binlerce metre karelik kaplayacak biiyiikliiktedir. Tim bu
dokiimanlarin ¢iktilar1 alinsaydi veya kitaplastirilmaya ¢alisilsaydr eger acaba kag cilt
kitap olabilirdi. Tiim bu sorular sayisiz verinin yapay zeka olmadan diistiniilmesinin
ne kadar zor oldugunu gostermektedir. Ancak makine yapay zekasi kolaylikla sayisiz
ve karmasik veri kiimelerini diizenleyerek olduk¢a minimal bir veri kiimesi heykeline
dontistiirerek sunmaktadir. Zaten izleyici tarafindan bu derece ilgiyle karsilanmasi ve

farkindalik olusturmasi bundandir.

Veri kiimesi heykeline baktigimizda yer alan minik ve karmasik yapilarin
milyonlarda bilgiyi makro ve mikro diizeyde degerlendirerek Catalhdyiik’te
milyonlarca y1l 6ncesinden o bolgede yasayan insanlarin hayatlarini nasil bir zerre veri
noktasina sigdirildig1 insanlar igin oldukga heyecan vericidir. Ayrica verilerin dogal
seslerinin sergileme esnasinda arkadan bir fon olusturmasi izleyicileri acaba tarihi
zamanda insanlarin neler yasadiklarini diisiinmeye itmektedir. Bu seslerin tiim
yasanmisliklarin sessel yansimasi oldugu da akillara gelmektedir. Sesin duygusal tonu,
korku, gerilim, ses diistikligli veya artis1 tiim bunlarin hepsi zamandan bir ipucu
verebilme potansiyeline sahiptir. Ilginin bu denli etkili ve yogunlugu tiim bunlari
ortaya koymaktadir. Senfoniye ek olarak sanat¢inin dev ekranlarda sergilemesi ve
gorsel bir senfoni olusturmasi da gorselin etki giiclinii arttirarak derinlik etkisi
yaratmaktadir. Sonsuz ve siirsizligin icerisinde kayip giden hayatlar1 bir kara delikte
kaybolurmusgasina ifade etmektedir. Ayrica, sergide yer alan VR (sanal gerceklik)
yeniden canlandirmasi, ziyaretgileri yillar dncesinde Catalhdyiik yerlesmesinde bir
yolculuga c¢ikarmaktadir. Sanat¢inin Yapay Zeka algoritmalariyla gorsellesen dev
arkeolojik veri heykeli olan Catalhdyiik Enstalasyonu Kog¢ Universitesi'nde 2017
yilinda sergilenme imkani1 bulmustur (bkz. Gorsel 37). Sanat¢inin ayn1 konsepte ve
tarzda bir Ornegini Ouchhh isimli medya ajansi tarafindan Datamonolith adli

calismasiyla gérmekteyiz.
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Gérsel 37: Refik Anadol, Catalhdyiik Enstalasyonu, Kog Universitesi, Beyoglu, 2017

3.3.2. Ouchhh Medya Ajansi

Mimari veri heykeli olma 6zelligine sahip Datamonolith, yeni medya {lizerinde
yapay zeka ve makine 6grenmesi alaninda ¢alismalarda bulunan Ouchhh’un medya
gjansinin eseridir. Sanatgilar1 Neolitik doneme ait bilinen wverileri kullanarak
olusturduklart veri heykelini {i¢ boyutlu dev blok iizerinde yiiksek ¢oziiniirliiklii
projeksiyonlar kullanarak sunmaya ¢aligilmiglardir. Birgok iilkede ve galeride
sergilenme imkani bulan eser, disaridan bakildiginda dev ¢elik konstriikksiyonlar
tizerinde LED panellerin konstriiksiyona monte edilmesiyle olusturulmustur (bkz.
Gorsel 38). Genel formu dikdortgen prizma seklindedir. Ancak yiiksek boyutlarda
olmasi nedeniyle sergilenen mekan boyutlari g6z 6niinde bulundurularak ebatlarinda
degisiklikler saglanabilmektedir. Esnek yapidaki dev enstalasyon ayrica {izerinde yer
alan dev panellerin yansitma Ozelliginden kaynakli bi¢imsel esneklige sahiptir.
Calismanin boyutu yaklasik olarak alti metre yiiksekligindedir. Tasariminda tarihi
dokusuna dikkat edilerek 6zgiin boyutlarina ve dis formuna sadik kalinmaya
calisilmistir. (Kurak Agici, Albayrak, 2022, s. 157).
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Gorsel 38: Datamonolith’ten Bir Gortintii ,Ouchhh, 2022

Mimari bir forma sahip olan eser, diinyanin en eski donemine ait verilerin
islenerek sanat eserine doniistiiriilmesi ile olusturulmus dev dikili tas1 temsil eder.
Eserin antik doneme 151k tutmasi, dijital ortam ve teknik imkanlar elinde tarihe yeni
bir soluk getirerek carpici bir halde sunumunu gergeklestirmek baslica amacidir.
Heykelin baslica kaynagin1 antik doneme ait Gobeklitepe’den ¢ok sayida goriintii
olusturmaktadir. Elde edilen veriler GAN ve Uretici Ag’lar kullanilarak makine ve

yapay zeka 6grenmeleri 3 milyar piksellik big datalara doniistiiriilerek elde edilmistir.

18

Datamanolith’i izleyici agisindan deneyimlemek ve izleme firsatt bulmak
oldukg¢a degerlidir. Bulundugu konum itibariyle cografyamiz icerisinde yer almasi ve
dijital sanatin doniisiimii ile yeni boyutlar kazanmasi ayrica ilgiyi ¢eken bir diger
noktadir. Bu durum cesitli duygusal deneyimler sunmaktadir. Eserin ses ve
goriintiilerinden olusan bi¢imsel kombinasyonu ve eserin fikirsel ¢ikis noktasi
Gobeklitepe’yi mekan kurgusunun soyutlamistir. Boylelikle antik goriintiiler mekan

kurgusuyla yeniden ortaya ¢ikmustir. Soyut yaklagimin tirtinii olan Gébeklitepe, gorsel

18 Quchhh (2022), https://ouchhh.tv/AI-DATAMONOLITH-1, Erisim Tarihi:14.01.2023, 14.07.
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verilere yeni ifade bigimleri katarak sunulmasi agisindan degerlendirildiginde

izleyenler i¢in ayrica merak konusudur.

3.3.3. Maki Namekawa

Tiirkiye’de sanatta sayisal yaraticilik, canli kodlamalar ile gorsel isitsel
performanslar, izdiislimsel haritalama, hareket tasarimi gibi calisma sistemleri ile
eserler lireten sanatcilara 6rnek olarak Bager Akpay verilebilir. Sanat ve bilim arasinda
iliskiler kurarak veri gorsellestirmesi alaninda c¢alismalar yiiriitmektedir. Sanat¢i
“Deep Space Music” adl1 ¢aligma da teknik sorumlu ve ayn1 zamanda gorsel & kreatif
kodlama ekibi olan Plato Media Lob ekibiyle ortak c¢alisma yiiriiterek basarili bir
sergileme Ornegi ortaya koymustur (bkz. Gorsel 39). Ekibin basinda basta Bager
Akbay, Ismail Kasarci, Osman Kog, Kaan Kaner, Zeynep Nal gibi medya sanatcilari

yer almaktadir.

Gorsel 39: Maki Namekawa, Deep Space Music (NOHIlab, Ars Electronica Festivali) Ses, Goriintii,
Miizik ve Kodlamay1 Birlestiren Generatif Sanat Ornegi, 2012

Deep Space Music, ses ve goriintiiniin essiz uyumuna yliksek ¢oziiniirliiklii
bilgisayar animasyonlarinin es zamanl olarak caligmasindan olustugu gorsel ayni
zamanda da isitsel deneyimidir. Performansin sergilenmesi, 16x9 metre karelik dev
duvar ve zemin birbirlerini destekler nitelikte birlestirilerek deneyimlenme igin
hazirlanmistir. Diinyaca iinlii Japon piyanist Maki Namekawa’'nin essiz parcalarinin

yer aldig1 performans dogaclama olarak gerceklestirdigi piyano dinletisini gorsel
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grafikleri ile repertuvarini zenginlestirerek isitsel 6geleri gorsel bir sdlene doniistiirdi
(bkz. Gorsel 40). Nohlab ekibi tarafindan desteklenen sanatgi, gercek zamanli olarak
canli performans esnasinda miizik dinletisini ger¢eklestirmektedir. Canli performansin
ve miizigin etkilesim saglanmasinin ardindan dev ekranda yansidigi goriilmektedir.
Boylelikle sanatgr Namekawa’nin notalart mekan kurgusu ile biitlinlesip izleyenleri
etkisi altina alarak siirtikleyici deneyimler sunmaktadir. 2012 yilinda gerceklestirdigi
performansin ardinda ortaya ¢ikan gorsellerin goriintiileri Linz’deki Ars Electronica

Ceter ‘daki Deep Space’de sergilenmektedir.*®

Gorsel 40: Maki Namekawa, Deep Space Music (NOHIab, Ars Electronica Festivali), Dev Ekran
Goruntiisi, 2012

Sanat¢inin dogaglama olarak gergeklestirdigi dinletisinin gorsel yansimalara
dontiserek mekan igerisinden izleyiciler tarafindan deneyimlenmesi oldukca biiyiik
ilgiyle karsilanmigtir. Hareketli ekranin dev yapisi ve haritalandirilmis gorsel
grafiklerin piyano dinletisi ile es zamanli olarak hareketlenmesi miizigin duygusuna
daha kolay adaptasyon saglamistir. Ayrica mekanin dev projeksiyonlar kullanilarak
hareketlendirilmesi ve katilimcilarin mekan icerisinde serbest dolasimi dinamik bir
yap1 kazandirmistir. Bu ambiyans Katilimcilarda sonsuzluk ve derinlik hissi
uyandirarak miizigin ritmine gore birtakim duygularin olusmasinda da etkili olmustur.
Ayn1 zamanda duygusal aktarim hem isitsel hem de gorsel anlamda saglandigindan

¢ift yonlii bag oldukca kuvvetlidir. Uretim nesnesi olarak kullanilan piyano, sanatgi ile

19 Bager Akbay (2012). https://nohlab.com/work/deep-space , Erisim Tarihi:14.01.2023, 17.10.
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etkilesim kurarak ¢iktisini algoritmalarin kodlanmig gorsel ve isitsel 6geleri ile ortaya
koymustur. Ayni zamanda sanat¢i manuel iiretim araci olan enstriimani dijital ortamla

biitlinlestirerek farkli bir bi¢imde katilimcilarina sunmustur.

3.3.4. Anna Zhilyaeva,

Dijital ortam1 kanvas olarak kullanip mekan birlikteliginde eserler iireterek
farkli yaklasimlar ile disiplinler aras1 alanda ¢alismalar yapan sanatcilarda
bulunmaktadir. Bu anlamda giliniimiiziin teknik donanimlarindan faydalanarak
geleneksel yontemlerin modern yaklagimlar ile biitiinlestirildigi goriilmektedir.
Toplum ve sanat camiasi tarafindan ilgiye karsilagilan bu yaklagim geleneksel
tabularin yikilarak yeni yOntemler ile nasil daha etkili bir hal alacaginin da

gostergesidir.

Sanal gerceklik teknolojisi, sanal ortamin ii¢ boyutlu mekanlarinda sanal ve
gercek arasinda baglanti kurarak sanal eserleri olugturulmasi anlamlarina gelir. Salt iki
boyutlu yiizey artik izleyici ve sanatg1 i¢in siradanlasmistir. Bu durum sanatta sanal
gercekligin dahil edilmesi ile bambaska bir boyut kazanmistir. Genel kanvasi {i¢
boyutlu olarak 360 derece tam tur donebilme yetenegiyle hem ortamda hem de
sanat¢ida ¢ok yoOnlii bakis agis1 sunmaktadir. Katilimct sanal ortama dahil oldugunda
yaratilan ortam kadar kendisini de sanal ortamda algilanir bicimde tasarlar. Yaratilan
bu sanal ortam sanat¢inin 6zgiir yaratim alaninda istedigi gibi davranabilme imkamn
saglamaktadir. Sanal ortamda tasarlanan bigimlerin farkli agilardan sekillendirilmesi
ve cesitli renk kullanimlar1 ayn1 zamanda da etkilesim saglanmasi sanatsal ¢aligma

alanlarimin sorgulamalarina itmistir (Cinar ve Kose, 2021, s. 226).

Bu alanda degerlendirebilecegimiz basarili sanat¢1 Anna Zhilyaeva 6rnek
gosterilebilir. Sanal ortamdan faydalanarak ii¢ boyutlu ¢alismalar tiretmektedir (bkz.
Gorsel 41). Ozellikle de sanal gerceklik uygulamalar1 sanatginin baslica yaratim

alanidir.

112



Gorsel 41: Anna Zhilyaeva, U¢ Boyutlu Dijital Cizim, Sanal Gergeklik Uygulamasi (VR), 2020

Fransiz ressam ve heykel sanat¢isi olan Anna Zhilyaeva, geleneksel resim
sanatina sanal gerceklik (VR)teknolojilerini kullanarak hayat veriyor. Sanat¢i VR
teknolojisi ile smirlar1 asan bir tavirla sanat anlayisini ortaya koymaya ¢aligmistir.
Ozellikle ¢aligmalarinda portreler iizerinden ileri teknolojiyi kullanarak kendine has
tislubuyla tarzini olusturmaktadir. Sanal ger¢eklik uygulamalarinin saglamis oldugu
Tilt Fircas1 (Google’dan), sanat¢iya orta sertlikte ¢izimler yapabilme imkani sunar.
Calismalarindaki tarz daha oncesinden heykel sanatinin hacim olgusunu basariyla
uyguladig1 dijital ortamda gergeklestirdigi c¢alismalarinda da kendini kolaylikla
hissettirmektedir. Sanat¢inin sanal fir¢ayi ustalikla kullaniyor olmasi geleneksel resim
sanatina olan yatkinligindan gelmektedir. Ayn1 zamanda sanat¢inin bir donem
animasyon tasarimlarini yaparken dijital kalemler kullaniyor olusu ¢izimlerinden
kolaylikla anlagilmaktadir. Ayrica sanat¢inin VR tablolar1 emprestyonist tarzin dijital
ortamdaki yansimalaridir. Daha 6nceden geleneksel tarzda iiretim yapan bir sanat¢i

oldugu ve sanat akimlarinin temel yaklasimlar1 kendini géstermektedir.

Sanat¢inin sanal ortama gegcisi ile sanal gergekligin hareketi izleme noktasinda
algoritmalarin giliciinden yararlanilmaktadir. Bir algoritma olarak hazir nesne olan
sanal gerceklik gozIiigii, tuval ve tilt fircas1 Zhilyaeva icin dev dijital enstalasyonun
etkilesim noktasidir. Sanatta hazir nesne kullanimi olarak Duchamp’a gondermeler
yaptig1 da ayrica dikkati ¢eken diger noktadir. Ayni1 zamanda bu nesneler eserin bir

pargasi olarak kontrolii saglayan hem bir sanat¢i hem de bir katilimer roliindedir.
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Sanatg1 istedigi tonda fir¢a darbelerine sanal paletten renler alarak sanal ortami tuval
gibi diistinerek VR tablolar yapmustir (bkz. Gorsel 42). Ayrica canli performansi ile de
g6z kamastirict bir etkiye sahiptir. Sanat¢inin ¢alismalar1 algoritmik tabanda sanal
gerceklik teknolojilerini arag edinerek olusturdugu dijital enstalasyonlarin bir ¢alisma

ornegidir.

Gorsel 42: Anna Zhilyaeva, U¢ Boyutlu Dijital Cizim, VR Tablosu, 2020

3.3.5. Mike Tyka

Sanat¢1 Mike Tyka, DeepDream alaninda yapay sinir aglarini sanat ile
biitiinlestirerek iiretim yapan arastirmaci ve aynit zamanda da Google’da ¢aligan bir
mihendistir. Hem fiziksel olarak medya alaninda hem de dijital ortamda ¢oklu
alanlarda calisan bilim insanidir. Sanat¢i Deep Dream ve GAN’lar1 ¢aligmalarinda
kullanarak derin sinir aglar1 ile eserler liretmektedir. Ayrica sanatginin baslica tiretim
aracl yapay sinir aglaridir. Bu yoniiyle medya sanat¢ist Refik Anadol’u akillara
getirmektedir. Tyka ve Anadol birtakim projeksiyon enstalasyonlar1 iginde ortak
caligmalar yiirtitmiislerdir. Sanat¢1 dijital ortamda iirettigi calismalarin1 yapay sinir
aglarinin resimler ve resimlere ait ayrintilar {izerinde ¢alisarak liretim yapan yapay
zeka programini kullanmaktadir. Programa aktarilan gorsellerin biinyesindeki yapay
zeka ile yeniden ele alinarak yorumlanmasi sonucunda ¢ikti olusturmasi farkli bir
gorsel calisma ortaya ¢ikarmaktadir. Yani eserin girdisi ve ¢iktist bambaskadir.

Bi¢imsel olarak ayni kalmis olsa da tarz ve bi¢im farklilasmalart meydana gelmis olur
(bkz. Gorsel 43).
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Gorsel 43: Mike Tyka, Noral Net, Achival Print, 60°°x48”, Sold, 2016

Eserde aglar arasinda yiiklenen goriintiiyii ele alarak igleyen ve yorumlayan 10
ile 30 arasinda istiflenmis yapay noronlarin olusturdugu katmalar yer almaktadir. Tiim
bu aglar, her katman igerisinde adim adim goriintii pargaciklarini yorumlar ve yeni
versiyonda isleyerek farkli goriintiiler olusturmaya calisir. Bu yontem kullanilarak
olusturulan sanatsal portreler sanat¢inin en onemli ¢alisma serilerindendir. Hayali
insan portreleri, Flickr adi verilen bir uygulama araciligiyla g¢ekilen sayisiz yiiz
fotograflarint GAN adi1 verilen makine 6grenmesi programi ile ¢alisir. Bu GAN’lar iki
farkli bi¢imde caligmaktadir. Bu insan portreleri yapay sinir aglart kullanilarak
gergekte hi¢ var olmamis portreleri yaraticisinin hayallerindeki tasvirleri ile ortaya
¢ikmaktadir. Arsindan kodlanmis portreler {izerinden faydalanarak yeni yiizler ve
farkl1 karakterde cesitli portreler olusturulmaktadir (bkz. Gorsel 44). Adeta bu
portreler bir tiirlin varyasyonlar1 seklinde siralanabilirler. Makine 6grenmesi farkl
insanlara ait yiizlerin her detayma hakim olmay1 6gretmektedir.? izleyici acisindan
oldukea farklilasan bu ¢aligma gercekte var olmayan bir insan ylizii yaratma diislincesi
insanda inanilmasi gii¢ bir durumu ifade etmektedir. Yaratici konumunda olan
katilime1 basit bir algoritma ve makine zekasini kullanarak kendi hayallerinde ki insani
yaratabilecektir. Gergekte miimkiinliigii olmayan bu durumun hayaller ya da imgelem

diinyasinda artik miimkiindiir. Ayn1 zamanda kisinin zihninde olanin goriiniir olmayis1

20 Mike Tyka (2021), https://aiartists.org/mike-tyka, Erisim Tarihi:17.01.2023, 16:32.
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ve etrafimizdaki insanlara gosteremeyisimiz ortadan kalkarak imgeselin goriintiisii
ortaya c¢ikmaktadir. Sanat¢inin sayisiz hayali olarak makine Ogrenmesi ve
algoritmalarin sonucunda ortaya cikan portreleri ile dijital ortamin yani sira sergi ve
galerilerde kendisinin bizzat yerlestirmesini yaptig1 enstalasyonu da sergileme imkani
bulmustur. Sergi mekaninin tavanindan zemine dogru sarkitilan beyaz kumas seritleri
ve lizerinde hayali portrelerin goriintiilerinin yerlestirildigi goriilmektedir. Ebatlarinin
oldukgca biiytik olmas: etki giiclinii arttirmaktadir. Ayrica kullanilan beyaz renk, apagik
olarak tasvir edilen zihni betimlemektedir. Uzerindeki portreler ise zihin ve akildan
gecenlerin yansimasinin hangi bigimlerde oldugunu ya da var olan imgeyi bu

portrelerin temsil ettigini gostermeye ¢alismaktadir.

Gorsel 44: Mike Tyka, Archival Print, 20°°x20’, Edision of 2, 2017

3.3.6. Golan Levin

Golan Levin; inovatif toplumsal elestirilere duyarli bir sanat¢i, aragtirmaci,
mithendis ayn1 zamanda da ogreticidir. Calisma anlayisi genellikle Kinetik Sanatin
Performans Sanatina doniistiiriilmiis bi¢imleridir. Performans medyasinda biiyiik
basarilara imza atan sanat¢i, farkli birgcok alandan beslenerek calismalarini
olusturmustur. Sanat eserlerinin kanvasi sanal ortamlarin etkilesimine dayanmaktadir.
Ozellikle makineler araciligryla gergeklestirdigi dijital enstalasyonlar1 katilimcilarina
tipk1 bir oyuncu gibi davranabilme firsat1 sunarak kendi potansiyellerinde sanatsal
aktivitelerde bulunma imkani sunuyor. Kendi eserinin yaraticisi olan katilimei eserin

pargasi haline geliyor. Dijital ortamin yaratiminda etkilesim odakli enstalasyon
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calismasina sanat¢inin 2006 yilinda gerceklestirdigi dijital enstalasyonu Footfalls

ornek olarak gosterilebilir.

Golan Levin ve Zachary Liebarman’inda katilmiyla ortak olarak
gerceklestirdikleri Footfalls adli medya enstalasyonu 2006 yilinda NTT Inter
Comminications Center (ICC) Tokyo yapimidir (bkz. Gorsel 45). Enstalasyonda
katilimcinin eylemleri eseri yonlendirmektedir. Katilimcisinin ayak sesleri, ziplama,
durma, hareket etme, kogsma gibi insan davraniglarin1 zeminde yer alan mikrofonlar
araciligiyla algilayarak projeksiyondan yansiyan sanal nesnelere etki etmektedir.
Yukaridan asagiya ve sagdan sola dogru hareket eden sanal toplarin hareketleri
dogrultusunda sekillenerek hareket etmekte ve boyutlarinda farklilasmalar meydana
gelmektedir. Katilimeist ne kadar ¢cok eylemde bulunursa toplarin sayisi da dogru
orantili olarak artig veya azalis gostermektedir. Katilime1 ani hareketler ile toplari
atabilmekte veya yakalayabilmektedir. Kisacasi katilimci ekran {izerinde gosterilen
tiim olaylara fiziki olarak miidahalede bulunabilmektedir. Ayrica tizerinde bulunulan
zemin ile katilimeinin siluetinin birlesimi dogaglama olarak gergeklesen yeni hareketli
goriintiilerin ortaya ¢ikmasina olanak saglamistir. Boylelikle eserin her katilimcisi
veya izleyici kendi dijital medya enstalasyonunu yaratma firsat1 bulacaktir (Toprak,

2020, s. 53).

Gorsel 45: Golan Levin & Zachary Lieberman, Footfalls, 2006

Interaktif sanat deneyimi sunan Footballs, adl1 dijital medya enstalasyonun
arka planinda makinenin yapay zekd algoritmalarindan meydana gelmektedir.
Katilimeinin her tiirlii eylemi sanatg¢1 veya yazilim miihendisleri tarafindan kodlanarak

makine Ogrenmesiyle hareketlenme esnasinda sdzel olmayan etkilesime
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dontigmektedir. Algoritmik tabanda gergeklesen sanal ortam, katilimcisiyla anlam
kazanmaktadir. Fiziksel olarak esere miidahil olan katilimc1 yon verme duygusu ile
sanal ortamin biiylisiine kapilarak farkli diinyalara dalmistir. Eser artik sanat¢inin veya
yaraticisinin elinden ¢ikarak katilimeisinin olmustur. Bu durum biiytik ilgi uyandirarak
boylesine bir dijital sanat eserinin yaraticist benim demek miithis derecede katilimcida

haz uyandiracaktir. Boylelikle dogrudan etkilesim eserin bigimini degistirmektedir.

3.3.7. Aaron Koblin

Biiylik Veriyi sanat ile bulusturan Amerikali sanatgr Aaron Koblin, dijital
medya alaninda biliylik veriyi gorsele doniistiiren Onemli sanatcilar arasinda yer
almaktadir. Giiclii gorsel imgeleri ile dikkat ¢ceken sanatgi datalarin hayatimizdaki
yerine dikkat ¢ekmektedir. Koblin, hayatin igerisindeki olaylar1 sanatina tasiyarak
teknoloji ile birlikte biitiinlestirmektedir. Sanat¢inin gorsel hikayeleri verilerden
olugmaktadir. Eserlerini giinlilk yasamdan esinlenilerek olusturan sanat¢it “Flight
Patterns” adl1 ¢alismasiyla verilerin gorsel solenini ortaya koymustur (bkz. Gorsel 46).
Bir glin boyunca Kuzey Amerika noktasini referans alarak o nokta {izerinden ugusunu
gerceklestiren ucaklarin trafigini  gorsellestirmistir. Kuzey Amerika’da ucus
gergeklestiren 573 farkli tipte ucak ve her biri farkli bir renkle algoritmalar ile
kodlanmustir. Her bir nokta bir iilkeyi ayn1 zamanda da bir rengi temsil etmektedir.
Ayni giin icerisinde 205.000’den fazla ugus yapildig1 gozlemlenmistir. Tiim bu ucus
hareketleri bir araya geldiginde hava trafigi akisi ¢ok renkli bir veri heykeline

dontismiistiir.

2L Aaron  Koblin  (2012), https://www.seditionart.com/aaron_koblin/flight_patterns , Erisim
Tarihi:18.01.2023, 14.00.
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Gorsel 46: Aaron Koblin, Flight Patterns, 2009

Flight Patterns, yasamdan izler tagimasi yoniiyle dikkat ¢eken bir calisma
ornegidir. Eserin her bir hareketi bir renk ile kodlanarak tipki bir havai fisek gosterisi
gibi gokyliziinii renklendirmektedir. Tiim uguslar1 kodlayan sanatci sayisiz veriyi tek
catt altinda toplayarak dev bir algoritmik tabanli dijital enstalasyonuna

doniistiirmiistiir.
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SONUC ve DEGERLENDIRME

Sanat, gecmisten giliniimiize insan hayatinda bugiine kadar varligim1 devam
ettiren bir olgudur. Daime kendini yenileyen ve giincel yapiya sahip olan sanat, tarihsel
stirec igerisinde diger alanlarda oldugu gibi bir takim olay ve olgulardan etkilenerek
evrimlesmistir. Bunun en giizel 6rneklerini avangart sanat akimlarinda gorebiliriz.
Donemin ruhsal ve tinsel 6gelerinin yansimalarini, gelisen teknoloji ve teknige baglh
olarak cesitli malzeme veya teknik kullanimi, bunun yami sira hazir nesne
kullanimlarina kadar bir¢ok farkli yansimalarin1  sanatsal calismalarinda
goriilmektedir. Etkilenme sadece malzeme ve teknikle sinirli kalmayarak birtakim
olaylarin veya olgularin toplumda yarattig1 kaotik dontisiimlerde sanatin yaratiminda
malzeme olarak degerlendirilmektedir. Ozellikle Sanayi Devrimi ve Endiistrilesmenin
beraberinde makinelesme kavrami toplumda derin etkiler biraktig1 sanat eserlerinden
anlasilmaktadir. Makinelesmeye bagli olarak seri tiretimdeki artig, hazir nesneye olan
diigkiinliigii arttirarak zamanla sanatin malzemesi konumuna getirmistir. En giizel
ornegini kolaj tekniginde hazir nesneyi sanatin baslica ana malzemesi olarak kullanan

Dadac1 hareketin temsilcisi Duchamp’in eserlerinde gorebiliriz.

Enstalasyonun baslangi¢ noktasi olarak kabul edilen Duchamp’in eserleri, her
biri mekan igerisinde kurgulanarak, imgelem giicii yliksek kavramsal boyuta sahip
sanat eserleridir. Belli mekan igerisinde kompoze edilen sanat eserleri, basta Dadaizm,
Konstriiktiivizm, Kiibizm, Fluxus, Kavramsal Sanat, Soyut Sanat, Happening
(Olusum), Performans Sanati seklinde farkli sanat hareketlerinde yansimalarini
gormekteyiz. Tim bu sanat akimlarinin sanatsal ¢alismalarinda Enstalasyonun ana
malzemesini olusturan hazir nesnenin kullanimi oldugu goriilmektedir. Kurgusal bir
diizenleme bigimine sahip olan bu kompozisyonlarn, izleyicinin pasif konumda
oldugu, statik bicimde agik veya kapali mekanlarda kurgulandigir goriiliir. Ancak
ilerleyen siire¢ icerisinde etkin katilimin saglandigi, dinamik yapiya sahip, tiyatral
yonil kuvvetli sanatsal diizenlemeler yapilacaktir. Enstalasyonun baglica etken sanat
akimlarinin disinda Performans ve Happening Sanati diger sanat akimlarinda etkin
katilimin saglanmasi ve birebir etkilesim odakli gerceklesen protesto niteligi tasimasi

acisindan diger sanat akimlarindan ayrilir. Hazir nesnenin yani sira katilime1 bedeninin
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malzeme olarak kullanildig1 goriilmektedir. Sanatin ¢ok yonliiliigii ve dinamik yapis1
toplumun kendini ifade edebilmesi noktasinda ara¢ olarak kullanilmistir. Her biri bir
protesto ve baskaldir1 niteliginde olan bu sanat akimlari, kullandig1 hazir malzemeler
ve katilimci bedeni ile birtakim mesajlar verebilmek amaciyla sanati gérsel anlatim

bi¢imi olarak benimsemislerdir. Eylemlerini bu yontemlerle anlatmaya ¢alismiglardir.

Sanat ve sanat¢i toplumdan farkli bir yasam bigimi sliremeyeceginden
toplumda meydana gelen her tiirlii olumlu veya olumsuz gelisme sanatin ifade giiciinii
etkilemektedir. Tipki teknolojinin sanat1 yonlendirerek geleneksel ifade bigimlerinden
styrilmasi ve modern anlatim bigimlerini kullanmayn tercih ettigi gibi. Gelenekselden
styrilisin ilk yansimalar1 video sanatinin ortaya ¢ikisiyla goriilmektedir. Video
sanatinda gelisen teknolojiye bagli hareketli goriintiiler, teknolojik cihazlar
enstalasyonun malzemesi olarak kullanilir. 70’li yallara denk gelen bu sanat pratigi,
80’11 yillarda gelisim gostererek 90’1 yillarda iletisim aglarinin ortaya ¢ikisi ve
gelisiminden faydalanarak sanatin mecralarinda farkliliklar yaratmustir. Iletisim
aglarindan en yiiksek donanima sahip olan internet, sanatin baglica {iretim ortaminda

degisimler yapma yolundadir.

Genel olarak 1960-80°’1li yillar postmodern eylemlerin ¢agdas sanatta
yonelimleri  barindirdigt  doénemi ifade ettigi goriilmektedir. 90’11 yillarin
postmodernizmi asilarak iletisim aglarinin kullanimi ve teknolojinin gelisimi
referansinda deneysel c¢aligmalar yapilmaya baglanmistir. Ayrica sanatcilarin
farklilagma istegi kiiresellesme yolunda ilerlemelerinde etkili olmustur. Boylelikle
boyut atlayan sanatgilar, kiiresellesme ile sinirlari agarak teknoloji, internet ve iletisim
aglar1 modern sanatin bambaska boyutlara taginmasinda temel dayanak noktasini
olusturmaktadir. Tiim bu kronoloji giiniimiiz dijital sanatinin zemini olugturmay1
amaglamaktadir. Sanatta bilgisayar ve internet kullanimi iiretim alanma girerek
sanat¢ilarin kanvasi bu sanal ortamlar olmustur. Sanatsal {iiretim artik sanal

ortamlardan saglanmistir.

Sanal ortamda iiretilen sanat, giiniimiizde sanatin farkli bir mecras1 olarak
Dijital Sanat bi¢iminde ortaya ¢cikmaktadir. 21. yy. teknoloji temelli bir sanat pratigi
olan dijital sanat, 70’li yillarda bilgisayarin sanal ortama girisi ile baslamustir.

Elektronik sanal ortam kullanilarak yaratilan deneysel calismalar, dijitalin ilk
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orneklerini olusturmaktadir. Ik olmalar1 ydniiyle olduk¢a degerlidir. Sanatin
farklilasan mecrasinda gelisen dijital sanat, iiretiminde malzeme tamamen bilgisayar
ve onun sanal diinyasidir. Uretim araci artik tuval, firga, boya veya hazir nesne
olmaktan ¢ikarak bilgisayar ortaminda kisa siirede ve minimum efor sarf edilerek seri
tretim ile saglanmaktadir. Birtakim programlar ve teknolojik araclar kullanilarak
yaratilan deneysel ¢alismalar sanatin farkli bir boyuta gecisinin gostergesidir. Bu
noktada bilgisayar, sanatin ylizeyini olustururken kullanilan birtakim teknolojik
cihazlar ise fircanin veya kalemin yerine kullanilmaktadir. Sanatin yaratim
ortamindaki bu degisim, birgok kisi tarafindan sanat olup olmadigi sorunsalim
glindeme getirmistir. Buradan hareketle sanat yapmanin yegane sarti olan sanat¢i
elinden ¢ikmasi, bu durum agisindan da referans alinarak diistiniilmelidir. Salt iiretim
ortami ve aract yine bir sanat¢t tarafindan tasarlanarak onun kontroliinde
gerceklesmektedir. Herhangi bir yaratici tarafindan yaratilmis olma sartim
sagladigindan bir sanat olarak degerlendirilmesinde bir sakinca olmadigi
goriilmektedir. Ancak yapay zeka veya makine dgrenmesi oldugu takdirde durum

farkl agilardan degerlendirilebilir.

Yapay zeka, kendiliginden diisiinebilme ve geri doniit olusturabilme yetisidir.
Daha 6nceden makineye 6gretilen her tiirlii 6zellik dogrultusunda birtakim davraniglar
sergileyebilmesidir. Sanatta kullanimi ise yine bir yaratici veya bir sanat¢i tarafindan
midahale edilerek tasarlanabilindigidir. Elde edilen sonug, her durumda sanat
yapabilmek adina mecrasi ve kullanildigi ortam her ne olursa olsun bir yaratici elinden

ciktig1 taktirde sanat olarak degerlendirilebilinecegidir.

70’11 yillardan baslayarak 2000°1i yillara kadar gegen siire zarfinda bilgisayar
ortaminda iiretilen dijital sanatta tek yonli etkilesimin oldugu goriilmektedir. Ancak
giiniimiiz teknolojik imkanlarina baktigimizda sanati ayakta tutan en temel faktoriin
teknoloji oldugu goriiliir. Teknolojik gelismeler ne kadar yiiksek donanima sahip
olursa etkilesim o derece artig gosterecek ve farklilasacaktir. Giiniimiizde teknolojinin
etkin kullanimi, tamamen yiiziinli sanal diinyaya cevirirken, tek yonlii gerceklesen
etkilesim yerini interaktif sanat deneyimlerine birakacaktir. Etkilenme giicii artan
deneysel calismalar, izleyiciye farkli deneyimler sunarak maksimum diizeyde

katilimlar saglayacaktir.
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Katilimin maksimum seviyeye ¢ikarilmasinda sanal ortamlarin biiylik 6neme
sahip oldugu goriilmiistiir. Farklilasan mecralardaki boyutsal farklilik, katilimei
tarafindan biiyiik ilgi ile karsilanmistir. Gilinlimiizde sanal gergeklik olarak
adlandirilan bu kavram, diinyasini ger¢ek olmayan bir diinya iizerinde kurgulamistir.

Zaten katilimcisina cazip gelen noktada burasidir.

Gergek ile sanal arasinda ki iliskiyi irdeleyen kavramlar arasinda basta sanal
gerceklik, arttirllmig gergeklik, yapay zekd, makine 6grenmesi ve derin dgrenme
gelmektedir. Giiniimiiz modern sanat pratiklerinde ¢ok¢a adindan soz ettiren bu
kavramlar, sanatin giindeminde yer alarak de§isen mecrasinda gerceklesen bir takim
kurgusal dijital enstalasyon uygulamalarinda etkilesime agik yoniiyle ilgi odagi haline
gelmistir. Bir takim teknolojik cihazlar aracilifiyla saglanan bu etkilesimler,
algoritmalar ve makine zekasinin ilisigi kurularak yazilimlar ile gergeklesmektedir.
Algoritmalara tanimlanan komutlar yapay makine 6grenmesi ve katilimecinin eylemleri
sonucunda komutlarin gorsel anlatim bigimine doniistimii olayidir. Bu noktada dijital
enstalasyon calismalarinda izleyici tarafindan ilgiyle karsilanmistir. Enstalasyonda
kompoze edilen mekanin sanal diinyaya tasinmasi ve bu sanal diinyanin kapilar1 sanal
gozliikler veya HDM cihazlar araciliiyla ger¢eklesmektedir. Sanal ortamda 6zgiirce
hareket edebilme olanagi sunan bu sanat uygulamalari sanat¢inin yaratimindan ¢ikarak
tamamen katilimcinin  kontroliinde sekillenmektedir. Eylemler dogrultusunda
gercekleserek katilimeisina kendi sanat eserini yaratabilme olanagi sunulmaktadir. Bu
noktada Estalasyonun odaginda katilimci sanat nesnesi konumunda yer alarak tipki bir
performans sanatgist gibi davranmiglar sergileyip sanat eserine yon vermektedir.
Farklilasim noktasi ise teknolojik sanal ortamlar igerisinde gergeklesen eylemlerdir.
Bu noktadan ¢ikarilabilecek 6nemli sonucunda her ne kadar giinlimiizde teknolojik
imkanlar kullanilmis olsa da sanatin ge¢misten giinlimiize kadarki siirecinde birikimli
olarak ilerledigi ve degisim sadece ifade bi¢cimlerinin oldugu acik¢a ortadadir. Diger
bir kan1 ise glinlimiiz dijital enstalasyon ¢aligmalarinin temellerini hala avangart sanat
akimlarinin estetik diizenlemeleri olusturmaktadir. Konstriiktivizm ile sistemini,
kiibizm ile nesneni yapisi, Fluxus, Happening ve Performans ile eylemlerini, Dadaizm
ile hazir nesne kullanimi1 ve son olarak da Soyut Sanat, Kavramsal Sanat ile de tinsel

yonili lizerinde c¢alisarak diislince felsefesini olusturmaktadir. Hicbir zaman tam
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anlamiyla ge¢cmisten kopus séz konusu olmayacaktir. Tim sanatsal egilimler
kokenlerinden beslenerek giiniimiiz sartlarinda yeniden ele alinarak farkli anlatim
bicimleri benimsenmis Sadece sunus big¢imlerinde degisiklik gostermektedir. Bu
durum ise sanatin her daim degisim ve doniisiime ne derece agik bir yapida oldugunu

gostermektedir.

Modern sanatta dijital enstalasyon uygulamalarmin temel yap1 tasi
algoritmalardan olugsmaktadir. Daha ¢ok bilimin ve teknolojinin biinyesinde barinan
algoritma kavrami, artik sanatin yaratim alaninda kullanilmaktadir. Sanatcilar
tarafindan disiplinler arasi c¢alisilarak bilim ve sanatin teknoloji ile harmanlanip veri
gorsellerine doniisiimiinii saglanmaktadir. Milyonlarca farkli verinin igerisinden
uyumlu birliktelik olusturmasi algoritmanin miikemmel eseridir. Eslesen 6gelerin
birlikteliginden ortaya ¢ikan aglar sanatsal bir veri heykeline doniismektedir. Ortaya
cikan goriintiiniin hareketliligi dijital ekranin kinetik heykeli konumundadir. Dev
ekranlar kullanilarak sergi mekanlarinda sergilemesiyle dev bir dijital enstalasyona
doniismektedir. Bazi algoritmik tabanda gorsel anlatima doniisen bu veri heykelleri,
birtakim cihazlar kullanilarak katilimeisinin eylemleri dogrultusunda degisiklere agik
bicimde tasarlanmistir. Her durumda bir sanat eseri 6zelligi tasiyan algoritmik tabanh
dijital enstalasyon uygulamalar1 inovatif modern sanat 6rnegidir. Her daim yenilige
acik yap1 da olmasiyla katilimcisina etkilesim imkanlar1 sunarak deneyimlenen sanat
yolunda hafizalarda kalicilig1 saglamaktadir. Her ne kadar statik bir heykel olarak
kalmayarak siirekli bi¢im ve formunda degisimler yasanmis olsa da nihayetinde etki
glicii daima katilimcisinin zihninde var olacaktir. Amagta zaten farklilasan
bicimleriyle katilimcisina essiz duygu degisimleri yasatarak anda haz duygusunu

empoze edebilmektir.

Genel cergevede algoritmik tabanli dijital enstalasyon uygulamalarini
inceledigimiz taktirde geg¢misten giliniimiize bircok toplumsal olay ve olgularin
etkisinde, bulundugu donem igerisinde teknolojik gelismelere duyarsiz kalmayarak
stirekli bir bigimde sanatin yaratimi i¢in malzemeye doniistiirmeyi bagarabilmistir. Her
daim yasamdan kopmayarak gerek kullandig1 objeler gerek ise olaylarin toplumdaki
yansimalarini sanatin konusu haline getirerek baglanti saglanmistir. Bu noktada

sanat¢inin veya tasarimcinin sag duyusu olduk¢a dnemlidir. Sanat¢inin sag duyulu ve
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merakla olaylara bakis acist modern sanatin bulundugu konumdan anlagilmaktadir.
Stirekli farkli olana duyulan istek giiniimiizde algoritmik tabanli dijital sanatin bilim
adami, yazim veya bilgisayar miihendisi, ndro bilimci ve tasarimcilar elinde
yaratilmasina kadar ilerlemistir. Nitekim durumun bdyle olmast olumlu yonde
karsilanmalidir. Bir¢ok kanaldan beslenerek farkli alanlarin ozellikleri sanat adi
altinda essiz tasarimlar ile bulusmasi muazzam bir duygudur. Tezin son boliimiinde
algoritmik tabanli dijital enstalasyon uygulamalar1 bashgr incelendiginde
disiplinlerarasiligin essiz drneklerinin nasil ve ne bigimlerde gorsel veri heykellerine

dontigerek izleyicilerinin katilimiyla sergilendigi ortaya konulmaya calisilmistir.

Yapilan aragtirmanin sonucunda, elde edilen verilerin 15181nda ge¢misten beri
soyut bir olgu olan sanatin ¢esitli drnekler iizerinden somutlagtirilabildigi, bir diger
ifade ile de tarihsel siirecte sanatin farkli bigimlerinin sanata dair nasil bir 6n kosul
olusturarak giiniimiize kadar geldigi tlizerinde durularak algoritmik tabanli dijital
enstalasyon uygulamalarinin salt gliniimiiz dijital sanatlarindan olustugu kaninin bir
yanilsamadan ibaret oldugu incelenen sanat eserleri dogrultusunda ortaya
konulmustur. Konuyu bu agidan ele aldigimizda dijital enstalasyon caligmalari,
yalnizca c¢agin yansimasi ile kalmayarak; sanatin Oziine iliskin inovatif yoOniiyle
giincelligini korudugu, degismez kurallarinin katiligindan uzak, dinamik ve avangart
geleneksele karsit bir teknolojiye iligskin devrimciligiyle eylemin sanata doniisiimiiniin
meydana gelisini yansitti1 ¢ikarimi yiiksek bir kanidir. Boylelikle teknoloji ve sanat
kombinasyonu giderek i¢ i¢e gegme durumu sanatin yapisindaki farklilagsmanin dijital
enstalasyonun net ibaresidir. Farklilasan mekanlarda algoritmiik tabanli
enstalasyonlar, teknolojinin teknik ve imkanlar ile izleyicinin sanat eserine dahil
oldugu ve etkilesimin saglandig1 deneyimlenen sanat anlayisini ortaya ¢ikmasini
saglamistir. Bir¢ok etmenin es zamanli olarak kullanildigi dijital enstalasyon
calismalari, interdisipliner ve multidisipliner anlayisin olusmasinda baslica etken
olmustur. Bu dogrultuda deneysel sanat uygulamalarindaki deneyim ve etkilesim
maksimum seviyeye cikarilarak, nesne ve katilimer arasindaki iliski ile dijital bir
etkilesim olusturmak amaglanmistir. Katilimeisinin tiim benligiyle sanata dahil olma
ve tiim duyularina hitap eden sanat anlayisiyla kendini ortaya koymasi daha sonrasinda

kompoze edilen sanatin essiz duygular ve hazzi deneyimlenen bir nitelige biirlinmesi
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bakimindan algoritmik tabanli dijital enstalasyon uygulamalarinin gilincel sanatta

onemli bir yere sahip oldugu saptanmuistir.

Algoritmik tabanli dijital enstalasyon uygulamalari, modern sanatin
dinamizminde ortaya ¢ikan son yiizyilin trend ¢aligma alanlarindan biridir. Yeni bir
uygulama alan1 olmasi dolayistyla yazili kaynak yetersizligi oldukca fazla
hissedilmektedir. Bundan dolay1 bu ¢alisma 6rnegi, eksik yoniin giderilmesi agisindan
grafik tasarim alaninda dijital enstalasyon uygulamalarina referans olarak gosterilmesi
onerilmektedir. Bunun yani sira artik geleneksel formlarin yerini dijital ortamlarin
almas1 ve yeni jenerasyonun donemin gelisimlerine kayitsiz kalamayarak modern
sanata ayak uydurmasi agisindan Dijital Sanatlara iliskin teknik ve donanima sahip

ders igerigiyle bir ders olarak miifredatta yer verilmeli ve okutulmalidir.
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